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Editorial Glénat 


- Hay que destacar el nacimiento de la 
“Colección Osamu Tezuka”, cuya pri- 
“mera incorporación será Astroboy 
(Tetsuwan Atom). Las andanzas de 
este superhéroe creado en los años 
cincuenta y conocido internacionalmen- 
te se ambientan, curiosamente, en el 
año 2003. Esta magnífica historieta 
nos habla de cómo Astroboy, antes de 
- convertirse en robot, había sido un 
“niño al que, a causa de un accidente, 
- su padre decide regenerar el forma de 
androide, si bien más adelante lo repu- 
a diará ante su incapacidad para crecer. 


- Un mundo de fantasía futurista donde 


- los sentimientos humanos y los robots 


se entremezclan constituye esta influ- 
yente obra, clave para toda la produc- 
ción posterior de cómics. Esta serie fue 
- comentada en el número anterior. 
También publicará Hijos de la oscuri- 
- dad (Yami no Matsuei), de Yoko 
Matsushita. Esta obra, de gran éxito en 
Japón, se recrea en un universo de 
magia, fantasía y romances en cuyas 
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páginas también nos encontramos la 
espiritualidad oriental y el budismo 
como otro elemento característico. 

Y coincidiendo con el final de la publica- 
ción de Fushigi Yuugi en España, 
Glénat sacará también el álbum de ilus- 
traciones de este título, así como la 
serie regular de Ayashi no Ceres: la 
leyenda celestial, cuyo argumento 


está protagonizado por Aya Mikage, una 
estudiante de secundaria aparentemen- 
- te normal, hasta el día en que descubre 


que su familia planea matarla y que, de 


hecho, ella es la reencarnación de 


Ceres, un antiguo enemigo de la familia 
Mikage. Si bien la serie se espera para 
el Salón de Barcelona, el libro de ilus- 
traciones lo anuncian para diciembre. 
Otro libro de ilustraciones que nos 
traen al Salón es el tercero de Card 
Captor Sakura, en el que cada dibujo 
va acompañado de comentarios reali- 
zados por las Clamp. 


También por estas fechas termina Ranma 


2, de Rumiko Takahashi, que, tras años 


de publicación intermitente en España, ve 


cómo por fin, tal y como Glénat anunció 


en su día, todos sus tomos están ace 


bles en nuestro mercado. 

En cuanto a títulos para adultos, Glénat 
nos propone Say Hello to Black Jack, 
de Syuho Sato, obra que analiza y criti- 
ca el sistema sanitario japonés desde el 
punto de vista de un médico joven que 
descubre la imposibilidad de mantener 
su integridad dentro de su puesto de 
trabajo en un hospital y quedarse al 
margen de la corrupción que envuelve 
al mismo. Este drama, de notable éxito 
en Japón, ha dado lugar ya a una serie 
de imagen real y se muestra de lo más 
interesante. 

Y otros títulos, algunos de >. cuales 
están disponibles desde antes del 
Salón y otros lo estarán poco después, 
son: Noise, de Tsutomu Nihei 
(Blame), tomo autoconclusivo comen- 


Mazochungo y Lázaro 4 


tado en este mismo número donde se 
nos narra una serie de relatos cortos 
cuyos personajes y cuyos argumentos 
serían posteriormente reciclados por 
Nihei para crear la exitosa Blame; 
Midori, la niña de las camelias 
(Shojo Tsubaki), obra creada en 1984 
por Suehiro Maruo, autor de La sonri- 


- sa del vampiro, en la que, como es 
habitual en sus obras, lo grotesco y lo 


que raya el límite de lo admisible están 


- envueltos en una historia surrealista 


ambientada en un festival de mons- 
truos, siendo en este tipo de ambiente 
donde la niña Midori, contratada por un 
circo tras la muerte de sus padres, o 
encontrará el amor y la protección de 
un misterioso mago; y Lunatic Love, 
obra también de Suehiro Maruo, publi- 
cada inicialmente en una revista sado- 
masoquista en 1989 y donde se narran 
seis historias cortas relacionadas en 
todos los casos con lo esperpéntico, lo 
sensual, lo oscuro y lo atractivo donde 
tanto los dibujos como los textos están 
cuidados hasta el último detalle. 

Por último, parece confirmado que 
Glénat tiene los derechos de 
Gravitation, aunque este título aún 
tardaría en ver la luz. 


réis notado (pues hasta 
en televisión xDD) que 

1as semanas el grupo 
uesto a la venta en kioscos 


jue estará compuesto por 

ichas, cuatro tarjetas por 
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ega y varios archivadores. Los | 
dos en suscribirse al curso 


zubuchi y e Taleali Momose). Ayato 
. Kamina es un joven al que no le gusta 
:l mundo en el que vive.. dare se 


ma que os s poderes que ellos poseer 


s títulos habituales de Touch, Hiroshima y BT“X suman la novedad Samo, una historia de un chaval que mata a. 
y al que meten en un reformatorio muy sangrienta y con mogollón de peleas. Además saldrá en un pack . 
tendrá los números 1 y 2 por sólo 9 euros. 

cuatro títulos es casi seguro que estarán para el salón. No así Kabuto, que salvo milagro tendrá que esperar. a 
xpoCómic o ver la luz. 


ambios en las fechas, pues dados los roces anteriores entre edito- 

) rial y organización quizá no se presen- 

El tiempo al salón de Barcelona ten ahí). Igualmente os recordamos 

gunas de sus novedades, y segura- sus novedades: 

me nte los mangas saldrán en noviem- Para empezar, continuarán sus A] 
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lg almente, sacarán 
una revista de informa- 
ción gratuita. Tratarán 
de distribuir a grandes 
superficies para ver si se 
extiende la afición y, por 
supuesto, traerán nuevos títu- 
los (ya decimos que en prin- 
cipio para noviembre). 
Serán: E... : 
73 Saiyuki (de Kazuya experta del país en dicha serie. 
Minekura), obra que Azuki (de Yasushi Akimoto y Chika 
contará con varias pági- Kimura), conocida por su. éxito en TV. 
nas a color en Este manga será occidentalizado, ya 
papel satinado, que pretenden facilitar la lectura a los . 
editado a partir de miles de niños fans de esta serie. CO 
la última edición de  P.V.P: 5, 50 €. 
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Que además en su número (la cosa será definitiva a finales de 
uno incluirá un completo artí- la semana de escribir estas líneas, a 


culo de nuestra compañera pero desgraciadamente no o 
Lirin, posiblemente la mayor esperar). . 


n meros. Además, parece que a finales 
- de octubre emitirán I My Me! 
berry Eggs, una comedia de 13 


! al canal Fox Kids, por el 
; nto sabemos que a nivel europeo 
han comprado los derechos del anime 
Sonic X, producido por NHK y TMS. 
Por lo tanto, es de esperar que tarde o 
mprano acabe emitiéndose en la filial 
pañola. De hecho, la filial británica 
ha anunciado el estreno de la serie 
ara la Semana Santa de 2004. Tenéis 
ágenes e información en 


http: -//www. sonicanime. net/images/scr. lo 


e eenshots/006/ 


los tres mosqueperros 
japo-española) sino que 
alguna otra de ese 


nuevo curso Ana d 

- el clásico anime que ya pudim 

- Antena 3 hace algunos años y que 
ahora forma parte del catálogo de 


- Planeta Junior que entre unas autonó- 


o micas y otras andan emitiendo. 


- En cuanto a los canales locales, nos 
consta que Localia TV ha comprado la 


- serie Calimero y Valeriano, la secuela 


a la mítica Calimero y Priscilla, 
a ambas emitidas previamente en TVE y 
ambas coproducciones europeo-japone- 


Campeones, We 


lo que respecta a las novedades 
previstas, los lanzamientos que final- 
mente pueden encontrarse en el 
_ Salón del Manga son: La tumba de 
las luciér gas (una obra maestra 
del SE lio cu eo 3 


disco de la 
I parecer 1El 

dad un tanto 

ial”). Y por si fuera poco, otra 
resa que nos ha dado esta empresa 


Goodbye Lady Liberty han recurrido a 
las mismas personas que realizaron el 


. ¿Seguirán 
actores de 
década después? 
también nos ha 
1 aviso en el que informa 


hecho llegar 
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recomendable), Fushigi Yuugi 
Eikoden (las últimas OVAs de la saga 
Fushigi Yuugi), Patlabor (la serie 
de TV), así como los volúmenes 
correspondientes de Comic Party y 
de I My Me! Strawberry Egg. Pero, 
tachán, al final nos han a egurado 


de que algunos ejemplares de su edi- 


ción en DVD de Patlabor 2 sufren de . 
un problema de imagen que consiste en 
que, durante alrededor de un minuto de 


la película, la pantalla permanece en 
negro. Los que detectéis ese error en 
vuestro ejemplar, contad con las discul- 
pas de Selecta, que se ofrece a cambiá- 
roslo por un ejemplar corregido. Para 
ello, basta con que les enviéis el disco 
(sin caja) a esta dirección: 

(DVD Patlabor 2) 


Selecta Visión S.L., 
- C/ Diputación 37, local 7b 


08015 Barcelona 

Para los que tengáis previsto comprar 
esta película en un futuro, sabed que 
las nuevas ediciones llevarán la caja 
blanca o transparente, mientras que 
las ediciones anteriores la llevaban en 
negro. 

Por si fuera poco, Selecta ha anunciado 
asimismo haber adquirido los derechos 
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que también lanzarán la largamente 
esperada segunda película de Card 
Captor Sakura (subtitulada “la carta 
sellada”). 

Asimismo tienen intención de editar la 
serie de Yu-gi-oh en DVD con el. 
mismo doblaje con que se o O 
televisión. Sin embargo, por | motivos a 
de derechos y por estar basada la ver- 
sión española en la retocada versión 
americana, estos DVDs no incluirán el. 
doblaje original japonés. Eso sí, el pre- 
cio de cada DVD será de 9, 95 euros... 
No está mal. 

Y, por supuesto, las a 
queden en el tintero (como 1's o las 


reediciones de varias de las series que 


a habían editado anteriormente) sal- 
rán después del Salón. 


esta ocasión, el gato cósmico y toda 
la pandilla se embarcan en un tren 
muy peculiar que viaja por la gala- 
-xia atravesando el espacio y el tiem- 
po. Los personajes más curiosos se 

- dan cita en sus vagones mientras 
visitan los lugares más exóticos, 
1 pero lo que parecía una travesía 


tranquila pronto se complica c 
aparición de los temibles ne 
galácticos. o 
También pondrán a la venta, El partir , 
del día 5 de noviembre, la película 
Shin-chan en busca de las bolas | 
perdidas, el primer filme de esta serie. , 
co en nuestros cines. da 


Prime Time A. 


dea o pres 
edición del festival 
e mismo mes), 


Senki Shurato (que ya fue el 

por Antena 3 hace algunos años ] 
el título de Shulato). Estamos dese 
ando poderos anunciar que alguna 


dentemente, esto lleva tie 


- Noticias Varias 


La película americana de imagen real 
e cc Ball . us en na 


s de Masami Kurumada, 
evia a Saint Seiya y 
a homenajeaba a 
loe. Estamos 
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cana de imagen real sobre Lupin III 

que el productor Gerald R. Molen tiene 

en proyecto podría acabar siendo dirigida 
juien se dice, 


coged un folleto de información, y sino 
sólo os vamos a poner los co largos. 


Finalmente nos s quedamos sin jornadas 
Gl Albacete. Se ha hecho re 

supuesto y se ha decidido que una de o 
las a o o 


ca) de Castilla- La Manc 


Y no olvidemos que d 
noviembre tendrá lugar 
ExpoCómic 2003 (sexta 
de nuevo en el centro Ci 


. Aún no hay mucha inf rmac 


- de — cd prev — par 


La edición de este año 
Cine de Sitges ha anu 


ni unas cuantos de los fil mes de Taka 
Miike, además de una retrospectiva d 
cine coreano, donde previsiblemente 
faltarán ni Joint Security / 
Vengaence. Aunque pi 


- ha salido una lista oficial con las películ 
- de animación que se proyeci 


http e a 


- comentar que los invitados en ; 


- Díaz Canales, Alfons 
Ken Niimura, Jesús 


e o ha dicho que una de ellas será. un estre o Ll 


. mundial.. 


. que no os suene de abs E 
es conocido por ser el que 
- diseños de Gundam, Lodos: to Senki, 


realizado los 


Patlabor o RaphXenon. z 

cosas sobre el salón sería un desperdicio 
de espacio ya que como esta revista apa- 
recerá en dicho evento, si estáis mejor 


euro. A los asistentes se le rel 


Getxo (izcavad; . 


m2 instalada e 


zines y auslauer sector telacionado 
el mundo del cómic. El horario del salón 
será de 11.00 a 14.30 h y de 1/.00a 
21.00 h. y la entrada al mismo, de 1 

alará una 
revista con la entrada. Los interesados . 


- en recibir información oen reserv: 


plaza en el área de exposiciones, pue- a 


den dirigirse a kulturetxeaOgetxo.net 


na joven actriz, un 
LJ solitario, una 
historia de amor, un 


argumento diferente. Con 
estas bases empieza el 
manga más conocido de la 
autora Miho Obana, editado 
aquí en España de la mano 
de Planeta DeAgostini bajo el 
título El juguete de los niños. 


Sana, nuestra protagonista, lleva- 
ba una vida muy feliz con sus ami- 
gos y actuaba en un programa de 
televisión... hasta el día en que 
conoció a Akito Hayama. 

Por su parte, Hayama se nos pre- 
senta como el líder de los gambe- 
rros de su clase, chantajeando a 
profesores y alumnos por igual. Así 
empieza esta historia de amor, que 
contiene toques de humor y de 
drama por igual, con nuestra pro- 
tagonista intentando desvelar el 
porqué Hayama es un 

gamberro. 

Tras desvelar el misterio, la pareja 
protagonista empezará a tener una 
relacion amor-odio que se irá pro- 
fundizando a la vez que sus perso- 
najes maduren y se enfrenten a 
diferentes problemas, como por 
ejemplo: un manager que le 
rompe el corazón a nuestra prota- 
gonista, un actor amigo de Sana y 
rival de Hayama en el amor, una 
amiga de la infancia de Hayama... 
y otros muchos problemas que 
iréis descubriendo a lo largo de los 
10 tomos de los que consta este 
manga. 


La serie de televisión 


Como todos los mangas que han 
tenido gran éxito en Japón, 
Kodomo no omocha tiene versión 
en anime, un total de 102 capítu- 
los, que nos narran, añadiendo 
algunas tramas nuevas que no 
aparecen en el manga, la historia 
de Sana y Hayama. 


Aunque al principio a la autora no 
le hizo ninguna gracia la idea de 
que su obra saliera por televisión, 
acabó reconociendo que el anime 
le había gustado mucho, sobre 
todo porque la habían dejado com- 
poner la música de los openings y 
los endings. 

Estamos a la espera de que alguna 
cadena televisiva se atreva a 
traerla a España. 


La música 


Como todo anime, Kodomo no 
omocha tiene en su haber una 
serie de CDs de música, con las 
mejores canciones sacadas del 
anime. 

En total son 3 CDs, que se pueden 
conseguir aquí en España por unos 
12 euros, con las canciones de la 
serie, incluidos los openings y los 
endings. 

Las canciones más conocidas son: 
Noticias de las 7 y media, Panic! y 
Ultra relax. 


El secreto de su éxito 


Kodomo no omocha puede parecer 
el típico manga de amores juveni- 
les pero si lo leemos, podemos 
descubrir 2 cosas que lo diferen- 
cian de los demás. La primera de 
ellas es la profundidad que la 
autora pone en cada uno de los 
problemas de sus protagonistas, 
llegando a hacerte sufrir por ellos. 
La segunda es la maestría que 
tiene Miho Obana al dibujar, pues- 
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to que, aunque al principio de la 
historia sus personajes no están 
del todo definidos, a lo largo de 
los tomos vemos el cambio que se 
produce en personajes como 
Hayama, llegando a expresar 
muchos sentimientos diferentes 
con sólo el trazo de sus ojos. 


Datos curiosos 


Como todo manga, Kodomo no 
omocha está lleno de datos curio- 
sos, entre los cuales destacamos 
los siguientes: el manga en su ini 
cio sólo iba a durar 4 tomos (los 
que explican la historia hasta que 
terminan sexto de primaria), pero 
tuvo tanto éxito que la autora se 
vio forzada a hacer una continua- 
ción explicando la vida de los pro- 
tagonistas al empezar la secunda- 
ria, creando personajes nuevos 
como Fuuka, la que acabaría sien- 
do rival de Sana en el amor. Otro 
dato curioso es que el manga fue 
publicado por la revista japonesa 
Ribon de Shueisha a la vez que se 
publicaba en esa misma revista el 
fenómeno de masas llamado 
Marmalade boy. Por último, la 
autora confiesa que muchas situa- 
ciones vividas por Sana, tales 
como el tener a un gamberro en 
clase que no deja hacer nada, fue- 
ron vividas por ella misma en su 
etapa juvenil. 


Personajes 


Sana Kurata: 

Es la protagonista de esta histo- 
ría, una joven actriz que cursa 
sexto de primaria, alegre, vitalista, 
alocada y muy ingenua. Vive con 
su madre y su manager y aunque 
al principio cree estar enamorada 
de este último, a medida que 
avanza la historia se da cuenta 
que en verdad era sólo un capri- 
cho de niña pequeña. 


Akito Hayama: 

Este chico empieza la historia sien- 
do un gamberro, aunque gracias a 
la ayuda de Sana, deja de serlo y 
empieza a ser un chico del todo 
normal, con rivales en el amor y 
antiguas novias de por medio. 
Huérfano de madre, vive con su 
padre y su hermana. 


Rel Sagami: 


Es el manager de Sana, un chico 
de 20 años que le hace de chófer. 
Durante todo el manga, se le 
puede ver con unas gafas de sol 
negras que le tapan los ojos, pues 
Sana dice que toda mujer que ve 
sus ojos se enamora de él. 


Tsuyoshi Sasaki: 

Es el mejor amigo de Akito y de 
Sana, así que cuando éste empie- 
za a tener problemas en casa, sus 
dos amigos no dudan en ir a ayu- 
darle. Vive con sus padres y una 
hermanita pequeña entrañable lla- 
mada Aono. 


Misako Kurata: 

Es la madre de Sana, una famosa 

escritora que siempre lleva peina- 

dos divertidos y que esconde junto 
a su hija, un gran secreto. 


Naozumi Kamura: 

Es un actor que conoce a Sana 
durante la grabación de un anun- 
cio. Gracias a eso, se hacen ami- 
gos enseguida, puesto que los dos 
esconden un gran secreto, el cual 
será desvelado poco después. 


Fuuka Matsui: 

Es una nueva alumna que llega a 
la clase de Sana al empezar 
secundaria, y que tiene un carác- 
ter muy parecido al de la protago- 
nista. Parece ser que antes de 
entrar en secundaria, ya conocía a 
Hayama. 


Conclusión 


Este manga, está dirigido a un 
público de entre 13 y 16 años, 


—= 


aunque os puedo asegurar que 
tiene un humor y un dramatismo 
tales, que consigue interesar a 
cualquiera que lo lea. 

Dicho esto, sólo me queda decir 
que espero que le deis una opor- 
tunidad a este manga y... ino lo 
dejéis escapar, no os defraudará! 


La autora 


Nacida el 26 de abril de 1970 en 
Tokio, Miho Obana se ha converti- 
do, a los 33 años, en una autora 
muy conocida en su país, gracias a 
la publicación de su obra cumbre, 
Kodomo no omocha. 

Esta mujer, que tiene como mas- 
cotas un gato, un perro y una 
ardilla, confiesa estar soltera, y 
considerar a sus amigos y familia- 
res sus tesoros más preciados. 
Para el futuro, desea poder jubilar- 
se sin problemas, para poder via- 


jar. Comenzó su andadura en el 
mundo del manga en 1991, al 
publicar en la revista Ribon un 
manga llamado Mado no mokou. 
Tras su primer manga, Obana 
siguió publicando, tanto en la 
revista Ribon como en la Chorus, 
ambas de Sueisha, mangas de un 
solo tomo, como Shiranami no 
Illusion, Setsunai ne y Neko no 
shima entre otros, hasta que al fin 
la suerte le sonrió y empezó a 
tener éxito con sus mangas, 
pudiendo así hacerlos de más de 
un tomo. Varios ejemplos de su 
éxito son: Konote wo Hanasanai 
(para más información mirar en el 
apartado siguiente), Kodomo no 
omocha (10 tomos + 1 llamado 
Mizu no yakata), Partner (3 tomos) 
y Andante (3 tomos). 
Actualmente, siguen publicándose 
los dos últimos mangas de la auto- 
ra, Aruyoudenai Otoko (revista 


Chorus) y Pochi (revista Ribon). 


Manos entrelazadas 


Con este título se conoce aquí en 
España Konote wo Hanasanai, un 
manga publicado en la revista 
Ribon hace unos años y que ha 
editado en nuestro país Planeta 
DeAgostini. 

En tan sólo 2 tomos, Manos entre- 
lazadas nos cuenta la historia de 
un chico llamado Kou que, tras la 
pérdida de sus padres, tiene que 
ponerse a trabajar junto a su her- 
mano mayor en la tienda de su 
familia. Tiempo después, Kou se 
reencuentra con su primer amor, 
una vecina amiga suya que un día, 
sin decir nada, se mudó de casa 
dejándole tan sólo una nota de 
despedida. Manos entrelazadas es 
un manga cortito, editado en sen- 
tido de lectura Oriental. 


Jaime “Thorin” Munuera 


cuantos puntos que puedo destacar sobre la obra de Tsutomu Nihel, 
mero es que es espectacular visualmente; Niheí demuestra una imagine 
increíble en todo lo que es arquitec Ita, creando un mundo subterráneo de propi 
nes colosales donde los escenarios se convierten en otro protagonista más y la pro 
sión de vistas generales es exagerada. egundo, la historia no hay quien la entien 
sÍ, lo básico lo pillas, pero nunca sabes muy bien de qué va la cosa, lo relees varias 
veces y al final crees que has hallado la iluminación, pero sigue siendo un poco caótic 
por la sencilla razón de que no te explica nada (o casi nada) y tiene menos diálogos 
que el cine mudo. Y tercero, que una cosa equilibra a la otra: la acción, su imaginaciór 
desbordante, sus personajes (que : conoces poco pero tienen unos diseños magistrales) : 
y lo que va sucediendo (lo entiendas o no) logra engancharte hasta el final (o logra 
que no vuelvas a leer un tomo de Blame!). Y Noise es lo mismo: exactamente lo. 
mismo. e 

La historia se inicia con Susono Musubi y Clawsa, dos solidas al que investigan un 
caso de niños desaparecidos. Al llegar a su destino encuentran los restos sin vida de 
los niños, con toda clase de injertos mecánicos destrozando sus pequeños cuerpos. 
Susona entra en una habitación y observa unos extraños cuerpos, cuando de repente | 
ve cómo Clawsa cae por-la ventana. Y, como era de esperar, no te enteras ni de si. se 
ha caído solo, si lo han tirado o qué (a veces el dibujo es algo más confuso que el de 
Blame!, que también lo es un tanto). A partir de ese momento el lugar donde estaban 
los niños es vaciado y Susona se encuentra con su palabra como única defensa. Por lo 
ocurrido, es cesada provisionalmente del cuerpo de policía y comienza su investigación . 
personal para descubrir una especie de secta que dice tral el caos al mundo. ¿Pero 
qué es lo que hacen exactamente? ¿Y por qué salen dispositivos de seguridad y seres 
de silicio? Contarlo no tendría mucha gracia pero digamos que guarda mi cha relación 
con Blame! (con decir que ocurre antes en el tiempo ya os lo podéis im : 
que si os gusta este manga cómo perderos Noise (si de todos modos e 
nada y os ayudará a esperar la aparición del siguiente 
parecer ya ha acabado en Japón si no me equivoco en el tomo 10). 
También hay una historia incluid 6 


O uien haya tenido la oportunidad de leer Blame! estará de acuerd 


n tema que nunca pasa de 
LJ.* y atrae sobremanera 
5 a los lectores es el tema 


vampírico: libros, películas, video- 
juegos... Y el manga y el anime no 
podían mantenerse al margen. Así, 
nos encontramos con Vampire 
Princess Miyu y Vampire Hunter 
D. Incluso Osamu Tezuka allá por 
1967 publicó The Vampires, una 
historia de vampiros que se trans- 
formaban en lobos. Vamos, que 
hasta Katsura se dejó arrastrar por 
la sangre en Dr Chamberlee des- 
pués de tanta minifalda. 

Ahora es Kouta Hirano quien nos 
muestra la parte más oscura y visce- 
ral de los vampiros en Hellsing, una 
de las novedades de Norma Editorial. 


El origen de Hellsing lo encontra- 
mos en 1996. Hirano publicó una 


EA 
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historia corta de tipo hentai titula- 
da Hellsing: The Legend of 
Vampire Hunter. En esta historia 
ya aparecían los que después se 
convertirían en los personajes prin- 
cipales del manga. Después se 
suavizó el contenido sexual y la 
historia resultante empezó a seria- 
lizarse en la revista Young King 
Ours, de la que destacamos que es 
la misma revista donde se publica- 
ba Trigun (muchos ven similitudes 
entre la versión animada de ambas 
series). Para pasar a recopilarse 
posteriormente en cinco tomos. 

La historia es bastante simple: 
Hellsing es una organización al 
servicio de su majestad la reina 
de Inglaterra cuyo objetivo es eli- 
minar vampiros. ¿Y quién mejor 
para cazar a un vampiro que otro 
vampiro? Uno no sabe muy bien 
cómo es posible, pero Hellsing 


cuenta con la ayuda de Alucard, 
un vampiro que representa el 
antihéroe de cualquier manga. 
Alucard es un personaje oscuro, 
sádico (sólo hay que ver la sonri- 
sa que se le dibuja cuando ve la 
oportunidad de descuartizar a 
alguien) y misterioso: ¿Cómo ha 
llegado a trabajar para Hellsing? 
¿Quién es realmente? Algunas de 
estas respuestas las iremos des- 
cubriendo a través del uso de flas- 
hbacks, y por ejemplo en el pri- 
mero se explica cómo Íntegra 
llega a ser líder de Hellsing y su 
primer encuentro con Alucard. 
Aunque quizás si leéis el nombre 
del personaje al revés podáis 
haceros una pequeña idea del 
posible origen del vampiro: 
Alucard presume de ser un autén- 
tico ser de la noche y como tal 
tiene la capacidad de convertir a 
seres humanos en vampiros. Es 
así como, en una de sus misiones, 
transforma a una joven agente de 
policía llamada Victoria Celas. Y 
ambos reciben órdenes de Íntegra 
Hellsing, la líder de la organiza- 
ción Hellsing y descendiente de 
Abraham Van Hellsing (el cazador 
de vampiros que creó Bram 
Stocker en su famosa novela), 
que además últimamente trabajo 
no les falta porque han empezado 
a aparecer un gran número de 
vampiros creados con el uso de 
microchips, sucesos estos que no 
han pasado desapercibidos para el 
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eterno rival de Hellsing: el 
Vaticano y su sección número 13 
Iscariote con el padre Alexander 
Anderson (vamos, otro tipo agra- 
dable con el que tomar una taza 
de té como Alucard). 

“Violencia, escenas de corte 
erótico, vocabulario grosero”: así 
describirían las asociaciones de 
padres y madres, espectadores y 
defensores de la moral este 
manga. Si esta fuera su definición 
de Mi vecino Totoro, se me pon- 
drían los pelos como escarpias y 
apoyaría una nueva cruzada otaku. 
Sin embargo, mira por dónde, esta 
vez tendrían toda la razón y pen- 
saría que por una vez habrían leído 
el manga de Norma. Hellsing es 
un manga irónico y violento; una 
mezcla de acción, horror y gore 
donde predomina el uso del negro 
en el dibujo. Entre tanta sangre, 
Hirano también tiene tiempo de 
echarse unas risas: principal dife- 
rencia con la versión animada. En 
el anime, el personaje de Walter 
(el criado de Hellsing) nunca en la 
vida daría pie a un chiste sobre 
Star Wars y el Halcón Milenario. 


El toque humorístico desaparece 
totalmente de la serie en la parte 
animada, a excepción de la peque- 
ña y deformada animación que hay 
al final de cada capítulo. 


Hellsing cuenta con una versión 
animada producida por Pioneer y 
animada por Gonzo (Blue 
Submarine 6, Vandread). La 
serie consta de 13 capítulos que se 
emitieron en el 2001 por la Fuji TV 
a las dos de la madrugada, un 
horario acorde con la serie. 
Dirigida por Yasunori Utada, guión 
de Chiaki Konaka y diseños de per- 
sonajes de Toshiharu Murata, 
Hellsing es una serie sobre todo 
que destaca por su ambientación 
de aire gótico completada por una 
destacable banda sonora de 
Yasushi Ishii y que cojea en el 
guión, limitado por la longitud de 
la serie. Otro aspecto negativo es 
la pérdida de calidad de la anima- 
ción en algunos capítulos. La serie 
se salva, e incluso se convierte en 
algo destacable, con la sola pre- 
sencia de Alucard, un personaje 


diabólico y fascinante donde los 
haya. La fuerza de los persona- 
jes te hace olvidar las posibles 
carencias del argumento y te 
hace pasar un rato sangriento. 
El anime se diferencia en 
algunos aspectos del manga. 
En principio, la historia de 
los siete primeros capítu- 
los está basada en los 
dos primeros tomos 
del manga, pero a 
partir del episodio 
8 el anime se 
aparta del argu- 
mento del 
manga. Es por 
eso mientras que 
en el anime no se 
profundiza en el 
tema de los microchips que 
convierten a los seres humanos 
en vampiros, en el segundo tomo 
del manga se nos introduce una 
misteriosa organización que parece 
ser la responsable (cuando en el 
anime se limitan a introducir a 
Incógnito, un extraño friki, para 
que Alucard se enfrente a él al 
final). También debido a la limita- 
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ción de los 13 episodios, los perso- 
najes no se desarrollan demasiado 
y, a diferencia del manga, el anime 
los presenta mucho más serios y 
fríos como es el caso de Íntegra. 
Igualmente ocurre con Alucard, 
que interactúa menos con el resto 
de personajes en el anime y pare- 
ce menos “humano” y más enig- 
mático. Vamos, que se parece más 
a la figura de Vlad el empalador a 
la que temían los turcos porque 
hacía pinchos morunos con ellos 
(aunque eso depende del punto de 
vista porque los rumanos veían en 
él a un héroe) que a los vampiros 
elegantes y afeminados de 
Entrevista con el vampiro. Otra 
diferencia la encontramos en el 
personaje de Victoria, en los pri- 
meros capítulos el personaje tiene 
mucho más protagonismo que en 
los primeros tomos del manga y 
asistimos con mayor detenimiento 
a los conflictos que le produce su 
“cambio”. 

La banda sonora de Yasushi 
Ishii es una mezcla de música 
electrónica, rock, jazz..., que le 
queda como anillo al dedo a la 
estética de la serie. La encontra- 
mos recopilada en dos CDs: 
Hellsing Raid y Hellsing Ruins. 
Entre las múltiples piezas que 
se incluyen destaca Shine, el 
ending que interpreta el grupo 
americano Mr Big. 

Alguno ha comparado 
Hellsing con Trigun. Es ver- 
dad que hay elementos en la 
estética que nos pueden 
hacer recordar a dicha serie: 
gafas redondas, las armas, las 
gabardinas..., pero esta 
es la única similitud. Y 
comparar a Vash con 
Alucard es comparar el 
blanco con el negro: 
Vash estaba toda la 
serie obsesionado con 
no hacer daño a nadie y 
Alucard disfruta de lo 


lindo haciéndolo. Total, es casi (si 
no lo es totalmente) indestructible. 


Ahora Norma Editorial nos permite 
disfrutar de unas gotitas de sangre 
y acción. Pero tampoco os lo 
toméis al pie de la letra, no vaya a 
ser que algún amigo vuestro se 
quede 'anémico. Y en cuanto al 
anime... Pues lo de siempre, de 
momento a vivir de fansub y a 
rezar porque llegue de manera 
legal y oficial a nuestro país. 

En fin, que apuesto mis colmi- 
llos a que en los próximos salones 
y jornadas nos vamos a topar con 
más de un Alucard... 


todo vuelve a la normalidad, hasta 
que un extraño barco proveniente 
del reino de Papunika desembarca 


joven llamada Liona, futura reina 

de Papunika. Ésta entablará una . 

fuerte amistad con el pequeño Fly, 
- debido a que la salva en un ataque 
- de rabia desesperado de unos sir- 
vientes que la quiere matar 
mediante la máquina asesina. del 
rey demonio... y así 
veremos que el 


lo Fly sueña en convertirse 
en un gran caballero, pero su 
: abuelo quiere convertirle en un 
gran mago e intenta inculcarle el 
arte de la magia. dando resultados 
nefastos. Tras. un accidente 


la frente en fo 
cuando se e 


debido a la resurrección 
del mago negro, incluso 


Después de esta primera aventura, 


en la isla, presentando a una bella : 


- medio de uno de esos entrena- 


e sacrificio de Ivan y la bruta paliza a 
.que recibe de un E encolerizado, a 


el bondadoso brujo Blas es afecta-. 


do por esa influencia maligna. La o 
- aparición de Ivan (maestro de 


héroes) hace que los monstruos - 
vuelvan a su estado normal, 
mediante la técnica purificadora 
“Majokator”. o 
Ivan, junto el aprendiz de mago. 
Pop, han sido enviados -por Liona 


Para instruir al joven Fly en el arte e 
de la espada y la magia. .Ásies 


como Fly empezará un duro entre- a 
namiento de sólo. tres días, y en 


mientos, dentro de una cueva apa- 
rece Hadlerk, el antiguo mago ol 
negro convertido. ahora en el gene a 
ral del ejército del rey. demonio 
Burn. Éste, tras sufrir para. domi o 
nar la Tierra hace quince años una , 
humillante derrota de un joven . 
Ivan, ha vuelto a resurgir gracias 
al poder de Burn. Tras el auto 


misterios co 
-. del mago ne 


escondía det 
-resurrecciones 
: de Ivan.. 


final de la pelíula ser 
demonio Hadra, 


que en esta peli 
por segunda vez 


En este segundo fil 
mientos pasan des 
venza a Hyunkel. 


- un ataque combinado con sus 
aliados vencer a as y curar 
- a Mam. 


personajes que a 


ieron en la 
ly hasta los 
in al rey de 


serie de anime, desd 
soldados que acompal 
Lomos. ¡Están todos 
hasta una edición limitad. 

princesa Liona atrapada en 
también sacaron muñecos más 
pequeños tipo huevo Kinder (c 
peana y todo), peluches monísimo 
de Tame ,una figura de vinillo de 


- Fly, la espada de Papunika, el 
emblema de Ivan, 
colecciones de tarjetas... 
un sinfín de merchandising que ya 


las míticas 
Vamos, 


nos gustaría a nosotros que llega- 
ra. 
Por desgracia, aquí es superdifícil 
de encontrar, yo he encontrado 
cosillas siempre en los salones y de 
milagro; mi última adquisición fue 
hace dos salones, en el que encon- 
tré... ¡un muñeco 
de Fly de 
Bampresto! 
Aparte, desta- 
car que 
Shonen Jump 
sacó un perfect 
book de la serie, 


“be secretos yc curiosi- 
, dades. 


FLY EN ESPAÑA 
En TVC (donde 


Bandal de la serie, y e: 
anunciaron por televisión 


y todo! Panrico ad 
con cromos de la 


das estaban mal pinta 
eran muy atractivas qu 


a todos con las gana 
muchas las cartas qu 
mandé a Planeta | 
menos, publicaran. 
tomo, donde por 
saga concluía... 


tarde para regocijo de los fans de 
la serie. 


Fly es una adaptación a los video- 

juegos de Dragon Quest y en el 

. manga. hay muchas referencias a 

- ello, Por ejemplo: la lucha entre el 

_ joven maestro Ivan y Hadler como 

- rey demonio es igual que el Dragon 

Quest 1, llevan incluso los mismos 

trajes. Del Dragon Quest 2 hacen 

referencia al ejército de flamas de 

Freizard, y el 3 es donde está basa- 

do el manga de Fly, por lo que 

todos los monstruos que aparecen 

están inspirados en esa parte del 

videojuego, aparte los héroes falsos 

van vestidos igual que los protago- 

stas del videojuego. Los otros 

Dragon Quest (hasta seis más o 

1 s) también son referenciados 
cómic, a Es aparecen mons- 


éstos, al ver que nombre original - 
¿su lengua al pronunciarlo daba 
la sensación de que el niño se lla- 
“mara Muerte, decidieron cambiarlo. — 
- por el de mosca en inglés... 
Otra de las. curiosidades es que en el. 

- perfect book de Fly salimos como 
los pioneros en Europa en publicar y 
emitir Fly. 
1¡¡Y la última cosa es que existen 
diseños en anime de Baran trans- 
ormado en dragón, Henky con la 
nueva armadura y toda la cofradía 
- del dragón!!! Eso es debido a que 
- en un principio la serie no se iba a 
- cancelar y se hicieron esos dise- 
fos, al igual que una compañía 

- Juguetera tenía los moldes de Mam 
- —conel traje de ninja y chiu, 
.. Bueno, me despido esperando que 
-- (alguna editorial recupere ese clási- 
-co olvidado y lo publique íntegra- 
“mente. ¡Un saludo! 


Ai to Yuuki no Pig Girl Tonde Buurin 


La protagonista Kassie, era una 
niña de trece años a la que un día, 
como a toda buena magical girl, 
se le apareció una criatura mágica, 
un cerdo amarillo llamado Iggy 
(Tonrariano) al que salvó, y como 
pasa siempre en estos casos, le 
enseñó cómo convertirse en cerda. 
Ese cerdo volador es el príncipe 
del planeta Oinko (Buuringo) y 
tiene que pasar una prueba para 
llegar a ser rey, y para eso necesi- 
ta a una niña como Kassie. 

Así que antes de que nos podamos 
dar cuenta, tenemos a una cerda 
rosa volando por ahí y solucionan- 
do los distintos problemas de la 
forma más absurda posible... por- 
que los “ataques” de Supercerdita 
son dignos de una gota de sudor 
gigante. 

La mayoría de los capítulos siguen 
el mismo patrón. Kassie y sus 
amigos, de camino al colegio se 
ponen a hablar de cualquier cosa y 
alguien nombra a Supercerdita. En 
ese momento Kassie siempre deci- 
de hacerse la tonta y Heather 
Kuroha (Keiko Kuroha) aparece 
hablando sobre cualquier actividad 
de la que es presidenta (es la pre- 
sidenta de todo). Justo entonces 
algo raro sucede y Kassie tiene 
que desaparecer para hacer su 
aparición como Supercerdita. 
Como magicarl girl (o pig) que es, 
acabará con los malos, recibirá 
una perla por cada vez que derro- 
ta al mal y volverá con sus ami- 
gos, ya en su forma humana. Ellos 
le dicen que se ha perdido el ata- 
que de Supercerdita, y ella vuelve 
a hacerse la tonta. 

¿Y por qué tanto misterio? Pues 
porque si alguien se entera de que 
ella es la Supercerdita, se quedará 


con la forma de cerdita rosa para 
siempre. 

Así que tiene que conformarse con 
no decirle a nadie que es una 
magical girl y continuar con su 
prueba (tiene que reunir 108 per- 
las para elegir el diseño de super- 
héroe que ella quiera). 


Nada del otro mundo 


No podría decirlo de otra manera. 
Es verdad que la primera vez que 
lo ves te impresiona la parte de 
Kassie transformándose en 
Supercerdita, pero eso es todo. 
Pasado el shock inicial de ver que 
a la protagonista, que está hacien- 
do una danza de transformación a 
lo Sailor Moon, en vez de apare- 
cerle el uniforme de magical girl se 
transforma en una cerda, una se 
llega a preguntar qué está hacien- 
do viendo este anime. 

Los ataques de la heroína son tan 
absurdos, que cuando ya has visto 
dos o tres dejan de tener gracia. 
Abusan de las gotas de sudor y los 
SD, los diálogos buscan que te rías 
con cualquier tontería, pero no tie- 
nen gracia ninguna. 

Es un anime soso y que llega a 
aburrir a quienes estamos acos- 
tumbrados a cosas con algo más 
de contenido. 

Pero como dije antes, a los peques 
les encanta y le encuentran la gra- 
cia a lo que los mayores no pode- 
mos. 

Superpig es así, no es ninguna 
joya ni pretende serlo. No es ni 
mejor ni peor que cualquiera de 
los animes de magical girls a los 
que estamos tan acostumbrados 
(¿os es que vosotros no sufrís las 
secuelas psicológicas por ver Sailor 


Moon cuando erais pequeños?). 
Porque si os fijáis un poco, os 
daréis cuenta de que Superpig es 
simplemente una parodia, una 
burla a lo que conocemos como el 
género de magical girls. No hace 
falta ridiculizar este género más de lo 
que ya está, y si lo haces, por lo menos 
hazlo con gracia. 

Pero echadle un vistazo a esta serie. 
¿Quién sabe? A lo mejor hasta os 
acaba gustando. Después de todo, 
cosas más raras se han visto. 


Personajes 


Kassie Carlen 

(Karin Kokubu) 

Era una niña normal que vivía con 
sus padres y su hermano pequeño 
hasta que un día se le apareció 
Iggy, un cerdo amarillo que le dio 
superpoderes. 

No es mala chica, suele estar de 
buen humor y le va bien en la 
escuela. Su único defecto es que 
es bastante torpe (cosa habitual 
entre las protagonistas de este 
tipo de anime). 

Le gusta mucho su amigo Lance, 
pero él está tan enamorado de 
Supercerdita que no se da cuenta 
de lo que Kassie siente por él. 


Iggy (Tonrariaano) 

Este cerdo volador es el príncipe 
del planeta Oinko. Vino a la Tierra 
para cumplir la misión que le con- 
vertiría en rey de su planeta, pero 
para eso necesita a una niña como 
Kassie. 

A partir de ahí se hacen muy ami- 
gos y se ayudarán mutuamente. 
Kassie aprende mucho de él, que 
es quien le enseñará a ser una 
buena Supercerdita. 


Ken Carlen 

(Shiniehirou Kokulbu) 

Es el padre de Kassie. Trabaja en 
un periódico local. Es un hombre 
muy raro, obsesionado con Star 
Wars y Supercerdita, a la que 
siempre está fotografiando. 


Rikako Kokubu 

Ella es la madre de Kassie. Es 
diseñadora de moda para niños. Es 
una mujer muy cariñosa que quie- 
re mucho a sus hijos. 


Lance Romero 
(Kouichi Mizuno) 


Este chico de pequeño debió de 
darse un golpe fuerte en la cabeza 
O algo así, porque si los otros per- 
sonajes son raros, éste se lleva la 
palma. Sólo piensa en fútbol y en 
Supercerdita, de la que está loca- 
mente enamorado. 

Es un buen chico, pero no se da 
cuenta de nada. La única forma de 
que preste atención a alguna chica 
es que ésta le empiece a hablar de 
Supercerdita o le pregunte algo 
sobre ella. Entonces empezará a 
hablar sobre ella, rompiendo el 
corazón de la chica con la que esté 
hablando, que normalmente es 
Kassie. 


Penny Round 

(Kaoru Hidaka) 

Esta chica es muy mona y un 
encanto, pero no tiene personali- 
dad ninguna. 

Al igual que Kassie está enamora- 
da de Lance, y no es raro verle 
cocinar para él. 

Se pregunta por qué Kassie no le 
puede ni ver. 


Heather Kuroha Howgarsíh 
(Keiko Kurohna) 

A ésta no hay quien le aguante. 
Es la típica niña rica y consentida 
que es presidenta de la clase y de 
cualquier actividad que se te 
pueda ocurrir. 

Le tiene muchos celos a Kassie 
porque Radford, el chico que le 
gusta, está enamorado de la 
heroína. 


En el fondo esta chica simplemen- 
te sufre las consecuencias de vivir 
sola en su mansión con su mayor- 
domo y su cocodrilo. 


Radford Tammalk (Takuma 
Mushanokouji) 

Este chico hace las cosas más 
extrañas para intentar conquistar a 
Kassie, sin ningún resultado. 

Es el tío bueno de la escuela y se 
lo tiene muy creído. 

El pobre se pasa media vida inten- 
tando escaparse de Heather. 


Prudence Plumm (Masami 
Yamakawa) 

La mejor amiga de Kassie. 

No es una chica que destaque por 
nada, pero es una buena amiga. 
A ella le gusta Harley, pero como 
la chiquilla no tiene mucha suerte, 
que digamos, a Harley quien le 
gusta es Penny. 


Harley Hoover (Hiroumi 
Kasihiwag|i) 

Harley, además de ser el mejor 
amigo de Lance, está también 
obsesionado con el fútbol. 

Está muy enamorado de Penny, así 
que no le hace ningún caso a la 
pobre Prudence. 


Hay más personajes, como el her- 
mano pequeño de Kassie, el tímido 
profesor Fowley o la enfermera 
Nanako, que de vez en cuando 
intervienen en la 

historia. 


LOS GUERREROS DEL MÁS ALLÁ 


MANGA 
[Número de volúmenes recopilatorios: 19 
[Año de publicación: 1990-1994 
l Revista: Syoukan Shounen Jump 
¡Disponibilidad en España: Ninguna... por 


¡Episodios de televisión: 112 
Películas: 2; YYH: la película (1993) y YYH: 
l La lucha por el infierno (1994) 
OVAs: 6 
Año de producción: 1992 
Director: Noriyuki Abe 
I Diseño de personajes: Minoru Yamazawa, 
l Masaya Onishi, Mari Kitayama. : 
l Música: Yusuke Honma 
Estudio de animación: Studio Pierrot 
Disponibilidad en España: Derechos de 
venta y distribución en manos de Jonu 
| Media. Hasta la fecha, disponibles diez 


volúmenes en DVD que recogen los prime- | 


ros 66 episodios de la serie de televisión, 
I convirtiéndose así en la primera serie 


l“larga” de anime publicada en nuestro país, | 


l con intención de ser comercializada en su 
totalidad. Esperemos que cunda el ejem- 


l plo. Además, parece ser que en breve ten= | 


ll 


l ra temporada completa en un pack de 
DVDs a un precio especial. Precio especial 


que también tiene la primera película de la | 


erie, editada esta vez por Jonu Media en 


l formato DVD. Imprescindible para todos 
os fans de este anime. 


ldremos la posibilidad de adquirir la prime= | 


yu Yu Hakusho es una serie que, desde su 

aparición, goza de muchísima populari- 
BN dad en todo el mundo. Aquí en España 
empezamos a conocerla bien (fanzines históricos 
y anécdotas aparte) en el año 2001, cuando apa- 
reció en formato DVD. En apenas dos años, esto 
y su pase en algún canal autonómico ha sido 
suficiente para crear una auténtica “Yu Yu 
manía” en nuestro país que cuenta en la actuali- 
dad con muchos y muy fieles seguidores. 
¿Cuáles son sus secretos? 


Su esencia 

Yusuke Urameshi es un joven estudiante bastante 
cafre. y gamberro que muere atropellado al intentar 
salvar a un niño que jugaba en la calle. Una vez 
muerto y convertido en espíritu flotante, el mundo 
se le echa encima al aparecérsele Botan (la Muerte) 
y comunicarle que su sacrificio ha sido en vano, 
pues el niño no hubiera muerto en ese accidente; 
entonces, y dado que esta acción ha resultado ines- 
perada, le da la oportunidad de resucitar a cambio 
de trabajar para el Más Allá. Una vez repatriado a la 
Tierra, formará equipo con dos demonios (Kurama y 
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Hieí) y un antiguo rival de instituto 
(Kuwabara) convirtiéndose así en un 
detective espiritual dedicado a luchar 
una y otra vez contra las criaturas 
malignas que de una forma u otra 
perturban el Más Allá. 

La base argumental de YYH se 
asienta en un universo que nos 
recuerda bastante al que ya nos 
mostró Urutsukidoji: el mundo de 
los humanos, los espíritus y los 
demonios, coexiste con un infierno 
más nebuloso y apenas visible que, 
según dicen, es peor que todos los 
demás infiernos juntos. Yusuke y 
compañía se encargarán de solu- 
cionar cualquier conflicto que se 
produzca entre estos dos mundos. 


Su manga 
Corría el año 1991 cuando Yoshihiro 
Togashi inició la publicación de su 
manga de YYH en la revista Shonen 
Jump. En apariencia, un típico 
Shonen sin pretensiones que, al 
poco tiempo, demostraría tener los 
ingredientes necesarios para conver- 
tirse en un manga de éxito. Su 
publicación fue muy bien recibida 
desde el principio y su trayectoria en 
la revista mucho más larga de lo que 
su autor podría haber imaginado, 
pues se extendió hasta 1994, cose- 
chando una legión de seguidores y 
consiguiendo vender la nada despre- 
ciable cifra de 40 millones de ejem- 
plares con sus 19 volúmenes; todo 
esto a pesar de compartir revista 
nada menos que con Takehiko Inoue 
y su manga Slam Dunk y Akira 
Toriyama y su casi monopólico e 
incombustible Dragon Ball, trés 
obras que constituyeron la época 
dorada de la publicación semanal. 
Su dibujo resulta bastante sencillo, 
a veces descuidado, pero no malo. 
Alguna vez, su autor alegó que 
momentos de enfermedad rebaja- 
ron la calidad de su trabajo, sobre 
todo en los últimos tomos, en los 
que se perciben un descarado can- 
sancio en las líneas. 


El boom comercial que acarreó su 
éxito hizo, como dicta la tradición, 
que sus editores la explotaran hasta 
el limite de sus posibilidades. Su cre- 
ador acabaría exhausto y presionado 
hasta la saciedad por las comprometi- 
das y quisquillosas fechas de entregas 
semanales: dieciséis páginas por 
semana, todas y cada una de las 
semanas del año, además de páginas 
a color, ilustraciones promocionales, 
algún que otro diseño para el mer- 
chandising, actos de presencia en 
convenciones para la promoción de su 
obra, etc. Todo este estrés en Togashi 
desembocaría en un repentino punto 
y final de la serie (fenómeno común 
entre los mangakas que llegan a lo 
más alto, véase Akira Toriyama). 
Lamentablemente aún no dispone- 
mos de una versión española de este 
manga y, aunque la popularidad de 
su anime resulta propicia para que la 
serie funcionara bien comercial- 
mente, a día de hoy no 
tenemos noticia de que 
haya alguna editora de 
mangas española intere- 
sada en sus derechos. 
Toda una pena. 


Y, sobre todo, su 
anime 


Entre los años 1992 y 
1995, y a lo largo 
de 112 episodios, 
una versión ani- 
mada del famoso 
manga serviría para multi- 
plicar por mil el número de 
fans de las aventuras de 
Yusuke. Este anime desarro- 
lla distintas líneas argu- e 
mentales que podemos 
diferenciar en cuatro 
grandes sagas, en las 
que lógicamente van 
cambiando los objeti- 
vos y los villanos. La 
trama no resulta tan fre- 
nética ni acelerada como 


en el papel y difiere en algunos 
aspectos con respecto al manga. 


1-EL INICIO 

EL DETECTIVE ESPIRITUAL 

Esta primera parte, que abarca 
hasta el episodio 25, narra el proce- 
so mediante el cual Yusuke se con- 
vierte en detective espiritual, a 
saber, su muerte y resurrección. 
Para abordar su nuevo “empleo”, y 
la lucha contra los demonios, conta- 
rá con la ayuda de su antiguo com- 
pañero y rival Kuwabara, la espe- 
cialista en técnicas espirituales 


Nombre: Yoshihiro Togashi 
Lugar de nacimiento: Yamagata, Japón 
2 Fecha de nacimiento: 27 de abril de 1966 
Signo del zodiaco: Tauro 
Tipo de Sangre: A 
Ocupación: Creador de Mangas 
Estado civil: Casado, con Naoko Takeuchi 
(Creadora de Sailor Moon) 


. 


a ha. Hobbys: Los videojuegos, jugar a los bolos 


Yoshihiro Togashi es el segundo de tres hermanos, de los cuales 
el menor también se dedica al dibujo. Le gusta emplear su tiem- 


po libre con los videojuegos (Resident Evil es su favorito) y 
jugando a los bolos. 


Antes de hacerse famoso con Yu Yu Hakusho había recibido, 
o Premio Tezuka. Aunque su 


con tan sólo 21 años, el | 
primer trabajo fue Tol 


El resto de los trabajos de este autor, todos editados en Japón 
por Shueisha, lo constituyen Okami Nante Kowaikunail!, recopila- 
torio de todas sus historia cortas en un solo tomo publicado en 
1989, y Level E, obra estrenada un año después de cerrar la his- 
toria de Yu Yu Hakusho, en 1996, y acabada en 1997, alcanzan- 
do los tres tomos recopilatorios; fue editada en nuestro país hace 


unos años por Planeta-DeAgostini. 


El dato más curioso de su vida personal es el hecho de que 
esté casado con la conocida Naoko Takeuchi. Estos dos artistas 
anunciaron sus planes de boda en la Comike, la mayor conven= 
ción de doujinshis de todo Japón. Allí pudieron vender personal- 
mente unos doujinshis que habían elaborado conjuntamente. 
Puesto que sólo se imprimieron 200 copias, estos son unos de 
los doujinshis más raros jamás publicados, auténticas piezas de 


coleccionista. 


También antes de su boda Naoko y Yoshihiro vendieron una 


- edición limitada de postales y almanaques de 1999 de una 


exquisita calidad. En la portada de esos almanaques reza: “6 de 
Enero de 1999: Yoshihiro Togashi y Naoko Takeuchi celebran su 
boda”. Lógicamente, dado lo limitado de su edición, estos pro- 
ductos fueron a parar sólo a las manos de los fans más afortuna- 


dos. 


hombre afortunado en su vida íntima y profesional. 


jo fue a Birthday Present (1986), Togashi debu- 
tó en 1989 en la revista Shonen Jump con Ten de Showaru Cupid, 


En la actualidad, estos dos famosos personajes son los orgu= 
llosos padres de un niño nacido en enero de 2001. En fin, un 


Genkai, a la que conocerá algo más tarde, y dos 
antiguos enemigos llamados Kurama y Hiei. Esta 
ayuda tendrá especial relevancia durante el 
enfrentamiento con los cuatro demonios más 


poderosos del inframundo en su intento por con- 
quistar el territorio de los humanos. 


2- EL OSCURO TORNEO DE ARTES MARCIALES 
Esta segunda saga se desarrolla desde el episodio 
26 hasta el 67. En ella veremos cómo, durante el 
rescate de una niña llamada Yukina que ha sido 
secuestrada, nuestro protagonista conoce y apa- 
rentemente vence a uno de los villanos relaciona- 
dos con el secuestro, Toguro. Al final todo resulta 
ser un montaje organizado por este demonio, que 
no sólo sigue invicto sino que, además, su verda- 
dero y oscuro propósito es encontrar adversarios 
con los que medir sus fuerzas organizando un 
Torneo de Artes Marciales en el que se enfrentarán 
a muerte poderosos participantes. El afortunado, 
claro está, es nuestro héroe, quien aceptará en la 
creencia de que saldrá victorioso. E 


3 - LA ENTRADA AL MUNDO DE LOS DEMONIOS 
Esta saga abarca desde el episodio 68 al 94 y tam- 
bién se la conoce como Saga Sensui. A su regreso 
del torneo, Yusuke se encuentra con que se ha 
abierto una puerta entre las dos dimensiones por 
la que los demonios del inframundo pueden invadir 
la Tierra. El responsable es Sensui, un ángel oscu- 


ro y antiguo detective espiritual con 
el que Yusuke tendrá que enfrentar- 
se, muriendo en el intento. Durante 
la venganza de sus amigos, una 
extraña y poderosísima fuerza lo 
hace resucitar para volver a la 
lucha. Esta saga se puede conside- 
rar la más seria e imprevisible de 
todas. 


4 - EL MUNDO DE LOS DEMONIOS 
Cuarta y última de las sagas de la 
serie; va desde el episodio 95 hasta 
el 112. En ella se nos revelarán 
algunos de los secretos y misterios 
sin explicar que envuelven a algu- 
nos de nuestros héroes, por lo cual 
resulta ser, quizás, la más intere- 
sante. Yusuke, Kurama y Hieí bajan 
al mundo de los demonios con dis- 
tintos propósitos: el primero intenta 
averiguar el origen del extraño 
poder que lo resucitó, mientras los 
otros dos buscan claves de su pasa- 
do. Allí Yusuke conoce a uno de sus 
antepasados, Raizen, el guardián de 
la paz en el inframundo. Ahora, 
Yusuke tendrá que enfrentarse en 
torneo a otros dos personajes, Yomi 
y Mukuro, amigos de Kurama y Hiei 
respectivamente, que lucharán para 
heredar como recompensa el poder 
de Raizen. El futuro de Yusuke, el 
del inframundo y el del mundo 
humano, dependerán del resultado 
de este torneo. 


Dado el gran éxito de la serie, sobre 
todo si se compara con la corta vida 
de muchos de los animes producidos 
en los noventa, YYH puede presu- 
mir de haber generado no sólo una 
serie televisiva de éxito sino además 
varias películas y OVAs. La primera, 
en 1993, fue YYH: la película 
(unos 40 minutos). Emitida en la 
televisión japonesa, formaba parte 
de un programa triple que optaba 
por la senda típica de los especiales 
veraniegos: las vacaciones de 
Yusuke se ven interrumpidas por el 
secuestro de su jefe, Koenma. Los 


secuestradores exigen un Sello 
como rescate, y Yusuke se debate 
entre la lealtad a su amigo y salva- 
dor y el temor a lo que ocurriría si el 
sello va a parar a manos equivoca- 
das. Esta película acaba de salir en 
España de mano de Jonu Media, por 
lo que es pronto para hablar de lo 
que le ha parecido a la gente. 

En el otro largometraje, YYH: La 
Lucha por el Inframundo (1994, 
y de unos 90 minutos de duración), 
el Señor del Inframundo, Yakumo, 
regresa tras varios milenios de 
ausencia para conquistar la Tierra, 
apoderándose de cinco puntos de 
energía alrededor de Tokyo, supo- 
niendo un auténtico reto para nues- 
tros héroes hacerse con el control 
de la situación. En esta película, su 
exuberante, rica y costosa anima- 
ción se desperdició casi por comple- 
to en una trama clásica que hacía 


de este largometraje un burdo pasti- 
che de elementos procedentes de 
otras series: la geomancia de Silent 
Mobius, la invasión de demonios a 
lo Sailor Moon y la moderna caza 
de fantasmas de Ushio y Tora. 
Pese a todo, cuando llegó a España 
(de mano de Manga Films hace un 
capazo de años bajo el nombre de 
Los Invasores del Infierno), 
resultó muy atractiva e interesante, 
ya que al no haber vivido la serie 
(pero conocerse gracias a fanzines) 
ni apenas conocerse las otras (salvo 
SM) la cosa resultaba medianamen- 
te original, y aunque se podían 
encontrar similitudes con Los 
Caballeros del Zodíaco y Dragon 
Ball, la mayor calidad de la anima- 
ción y lo espectacular y bien llevado 
que resulta el combate final hicieron 
que esta serie pareciese mucho 
mejor que cualquier otra parecida. 


Muchos y muy distintos personajes comparten protagonismo a lo largo de esta epopeya, desde típicos e insoportables compañe- 
ros de instituto hasta demonios sobrenaturales que no siempre serán enemigos. Por si alguien aún no los conoce, Estos son los 
más carismáticos, aquellos que nos acompañaran prácticamente desde el principio de la historia. 


Es el joven protagonista de la trama, con tan sólo 14 años posee una fuerza innata y desco- 
munal junto con una virtud especial para meterse en peleas. De hecho, es considerado un 
gamberro peligroso en el instituto donde estudia. Pero en realidad no es mal chico, sino que 
a veces es algo violento, y le gusta utilizar sus puños para solucionar cualquier malentendi- 
do. Tampoco es un personaje que destaque por su cerebro, sus notas en los exámenes son 
muestra de lo poco que lo utiliza. Pero poco a poco, y a medida que la vida le propone retos 
descubrimos que tiene un gran corazón, en el que sus amigos ocupan un enorme lugar. 

Al poco de comenzar la historia acabará convirtiéndose en detective espiritual del más allá, a 
cambio de que se le dé una nueva oportunidad para volver a la vida tras haberla perdido 
heroica, pero inútilmente... A medida que vaya adquiriendo experiencia en combates con 
seres cada vez más terribles, sus poderes, en especial su “rigan” (rayo de energía que emite 
desde el dedo índice de su mano derecha), serán cada vez más destructivos, forjándose así 
como un guerrero cada vez más fuerte en el combate. 


KAZUMA KUKHABARA 


Personaje que, como Yusuke, cuenta también con poca disciplina para los estudios 
y para el trato con algunos de sus compañeros, puesto que también es uno de los 
gamberretes del patio que siempre está metido en peleas. Su mayor obsesión 
como matón de la escuela era vencer a Yusuke para así ser considerado por todos 
el más fuerte. Al poco de empezar la historia su cometido cambia por completo, 
tanto, que se convertirá en una de las personas que más haga para que Yusuke 
pueda volver a la vida. En principio, Kuwabara sólo anhela su regreso para poder 
vengar la infinidad de palizas recibidas de manos del difunto. Pero al poco tiempo 
y tras descubrir las misiones en la que su enemigo de escuela se ve sumergi- 
do, empieza a inmiscuirse casi sin darse cuenta, entablando por minutos 
una relación con Yusuke cada vez más cercana a la amistad. 

Kuwabara posee un gran poder físico, pero sobre todo psíquico/espiri- 
tual, con el que es capaz de percibir a los espíritus que le rodean, y que 
también irá en aumento, convirtiéndose en un guerrero muy poderoso. Y 
aunque no trabaja oficialmente para el más allá, acaba acompa- 
ñando y ayudando a Yusuke en las misiones que le asignan, 


K E I K 0 Y U H I M U A A resultando en algunos momentos de muchísima utilidad. 


Esta chica es el polo opuesto a Yusuke. Es buena estu- 
diante, organizada, responsable y disciplinada. Posee 
todo un sinfín de virtudes que la convierten en una 
chica modelo. Además no es muy bromista y su 
talante es más bien serio, lo que hace que el 

carácter burlón de Yusuke la saque de quicio en 
algunos momentos, sobre todo con las bromitas 
“manuales”... A pesar del poco parecido que guar 

da con nuestro protagonista, parece empeñada en 
guiar a este por el camino de la sensatez, insistiéndole 
en sus estudios y su comportamiento. Y es que, en el 
fondo, la muchacha siente por él un gran afecto que, a 
medida que la trama avanza, irá definiéndose y mostrán- 
dose cada vez con mayor intensidad. 

Aunque sin poderes, el apoyo moral que Keiko pro- 
porciona a Yusuke es primordial a la hora de estimu- 
lar a nuestro protagonista para que se esfuerce ante 
momentos difíciles de superar. Por ello, Keiko 
es una de las personas más importantes para 
nuestro héroe. Además, el carácter platóni- 
co de esta relación, que nunca termina 
de cuajar entre ellos, es lo que le da el 
toque romántico a la historia. 


KOENMA 


Hijo del rey Enma que sustituye a su 
padre mientras este está de viaje. El 
será quien, en ausencia de su proge- 
nitor, proclama a Yusuke detective 
espiritual y lo pone al servicio del 
más allá tras haberlo devuelto a la 
vida... no sin antes pasar por alguna' 
aventurilla. Es la persona que, junto a 
Botan, encomienda las misiones a nues- 
tro protagonista, al cual no parece mostrarle 
mucho respeto, aunque en él deposite muchas 
esperanzas y, a veces, la responsabilidad de traba- 
jos imprescindibles para que el más allá siga fun- 
cionando con total normalidad. 

Su aspecto es casi el de un bebé; incluso utiliza un 
chupete. Pero la verdad es que tiene varios cente— 
nares de años y por supuesto sabe lo que tiene 
que hacer u ordenar en cualquier situación. 


BOTAN 


Como ella dice en el momento de su aparición, 
se trata de “La navegadora del río del más allá, 
mejor conocida en occidente como la muerte”. 
Botan es una delgada chica de pelo largo y de 
color azul que en cada episodio demuestra 
poseer un extenso ropero lleno de atractivos y 
variopintos modelitos, y que siempre anda de 
aquí para allá volando encima de una escoba 
como si de una bruja se tratase. Este personaje 
aparece para informar a Yusuke de que se le 
concede la oportunidad de regresar al mundo 
de los vivos, tras explicarle que su muerte no 
estaba prevista y que no dispone de la asigna 
ción de un hueco donde descansar ni en el cielo 
ni en el infierno. Se convertirá en mentora de 
Yusuke, y además de proporcionarle objetos 
que sólo los detectives espirituales pue- 
den poseer y que le ayudaran en 
= su lucha contra los seres 
malignos, será la encargada 
de dar toda explicación 
“científica” de lo que pasa 
en el más allá y su repercu- 
sión en la tierra, es decir, los 
A fundamentos de las misiones 
de Yusuke... 
A pesar de la gravedad de su 
cometido, la simpática Botan se 
toma casi todo a risa, ameni- 
zando el dramatismo de 
algunos momentos de la 
historia con una buena 
dosis de humor, lo cual 
es de agradecer. Además 
se convierte desde el pri- 
mer episodio en uno de los personajes 
más carismáticos pues, de una forma u 
otra, nos acompañará permanentemente 
en las aventuras de Yusuke y sus amigos. 


_sión la finalidad de su delito era noble 


HIEI JAGANASHI 


Es un joven de sufrida infancia que nació 
en el reino de Koorime, un reino de hielo 
que no fue precisamente el lugar más ade- 
cuado para él puesto que es un demonio 
que domina los poderes del fuego; por ello 
fue condenado a muerte nada más nacer. 
Afortunadamente, su ejecutor, amigo de su 
madre, le dio la oportunidad de continuar 
con vida. No tuvo más remedio que aban- 
donar su tierra natal y crecer en el seno de 
una banda de ladrones, educando sus 
increíbles poderes a favor del mal. 

Es un personaje reservado y de talante 
hosco, comprensible dado su pasado. 
Posee un tercer ojo en la frente que, 
además de ser su punto débil, es el 
núcleo de su poder. Es ágil y rápido y 
también sabe utilizar la espada en el com- 
bate. Es otro de los tres personajes que roba 

uno de los objetos obscuros, lo que le enfrenta a Yusuke muy 
al principio de la historia: También resulta ser el primer rival 
difícil de vencer para nuestro héroe. Más adelante se nos irán 
desvelando los detalles de su sufrida vida pasada y veremos 
cómo por momentos su corazón también se ablanda y experi-* 
menta sensaciones desconocidas para él. 


KURAMA YoOKO 


Este personaje está basado en otro de la mitología japonesa, 
Kurama el zorro. En su primera vida fue un espíritu que habi- 
taba en el cuerpo de un zorro y se dedicaba a robar, convir= 
tiéndose en un auténtico prodigio de cleptoma- 

nía. Tras una emboscada sufrida durante una ¿ 
de sus fechorías, no tuvo más remedio que , 
abandonar su cuerpo de zorro y refugiarse ' 
dentro de una mujer; de este modo vol- 
vería a tener un cuerpo físico al reencar- 
narse en el hijo que pronto esta tendría. 
Sus poderes no desaparecieron y su rela- 
ción con los humanos, en especial con su 
madre, ablandó su corazón, decidiendo llevar 
una vida humana digna bajo el nombre de 
Shuichi Minamino, su yo en la Tierra. Este per- 
sonaje es uno de lo objetivos de Yusuke en 
su primera misión, por robar junto a otros 
dos seres uno de los tres objetos oscuros 
custodiados en el más allá. En esta oca- 


pues pretende utilizar el objeto roba- 
do, un espejo que cumple cualquier 
deseo que le pidas a cambio de tu 
vida, para salvar la de su madre 
enferma. No tardará en hacerse 
amigo de Yusuke ni en ayudarlo” 
para que todo el revuelo que se ha 
armado en el más allá con el robo de los tres 
objetos no tenga mayores consecuencias. 

Lo caracterizan su melena de pelo rojo y 
su absoluta serenidad, que le da ese 
aspecto de persona sabia, tranquila y 
poderosa (o, llegado el caso, de “típico 
personaje mariposo de todas las 
series de este estilo”). 


Empezó a emitirse en Japón en 
octubre del 2001 los sábados por 
la mañana y ya va por su tercera 
entrega. Ahora podréis disfrutar, 
este mismo octubre, de los prime- 
ros 26 capítulos gracias a Arait 
Multimedia y Canal Buzz (los pocos 
que lo tengáis, claro) y se trata de 
una serie orientada principalmente 
a preadolescentes. 

La chica que da nombre a la serie 
se llama Kasumi Haruno, de 4 de 
primaria, a la que todos llaman 
Kasumin. Cuando sus padres 
deben marchar a Africa por razo- 
nes de trabajo, la envían a la ciu- 
dad de Kasumi. En el corazón de la 
ciudad se alza un edificio mitad 
casa/mitad molino rodeado de bos- 
ques, la casa de los Kasumi, que 
se encargarán de ella a partir de 
ahora. Kasumi descubre asombra- 
da al llegar que no es un bosque 
cualquiera, ni la casa tampoco, ni 


IÁS DELO MI: M6 


PERO DIFERENTE 


los habitantes de la casa; entre 
ellos se encuentran varios apara- 
tos eléctricos parlantes, pero los 
más extraños son los propios 
miembros de la familia Kasumi. Y 
es que resulta que no son huma- 
nos sino Metamorf, una especie de 
monstruos con poderes de diversa 
clase. Por supuesto, su existencia 
transcurre paralela a la humana, y 
debe ser mantenida en secreto. 
Los Kasumi se sorprenden mucho 
de que Kasumi sea humana, pen- 
saban que era una pariente lejana. 
De todas maneras, a excepción del 
gruñón de Nubémon, todos los 
demás quieren que se quede. A 
cambio de su manutención Kasumi 
se encargará de la comida y la 
colada de toda la familia, lo que la 
mantendrá superocupada. 
Afortunadamente Kasumi es muy 
espabilada y puede hacer frente a 
todas las situaciones que se le 
presentarán. Algunas normales, 
como que los chicos de su nueva 
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escuela no le hagan mucho caso al 
principio; otras relacionadas con 
tener que guardar el secreto de los 
Metamorf, a pesar de las sospe- 
chas de compañeros de clase y 
vecinos. 

La palabra que une a protagonista, 
ciudad y familia significa “nube”. 
En cuanto veáis al cabeza de fami- 
lia y aparezca Michael de la familia 
rival Kirino, que quiere decir “nie- 
bla”, entenderéis un poco mejor el 
juego de palabras con los nombres 
que se ha querido impregnar en 
esta serie... aunque, evidentemen- 
te, con la traducción, algunos 
matices se pierden. 

En inglés a la protagonista le han 
llamado Mistin de Mist, pero claro, 
aquí queda algo raro eso de Nubín, 
¿verdad? Su apellido “Haruno” es 
“primaveral”. 

En pocas palabras, Kasumi es una 
monada, con las características 
típicas de las series para jovenci- 
tas y el diseño es parecido al de 
Magical Doremi. No hay mucho 
que pueda entretener a los adultos 
y la línea argumental suele estar 
orientada a ensalzar valores fami- 
liares y tradicionales. 


El padre. Su cara siempre está 
rodeada de una nube y tiene el 
poder de controlar el viento y las 
nubes. 


La madre. Siempre va vestida a la 
moda del siglo XIX y puede crear 
corrientes de pétalos de flor de 
cerezo con igual fuerza que las 
tormentas del padre. 


El hijo del Rey Dragón. Es el sobri- 
no de la familia que vive con ellos. 
Se puede transformar en una cria- 
tura marina y puede generar 
corrientes de agua y fuentes en 
cualquier lugar. 


El hijo mayor. Es un tímido artista 
con la cabeza rodeada de algodón 
dulce que puede manipular a su 
gusto y ofrecer como regalo. 


La hija pequeña. De apariencia 
humana aunque con poderes simi- 
lares a los de la madre y un mal 
genio parecido al del padre. 


El ama de llaves. Es en realidad 
una figura de barro prehistórica. 
La lista de habitantes de la familia 
Kasumi se completa con los 
Metamorf (originalmente Henamon 
de “hen”, raro) de segunda clase, 
aparatos con vida propia: 


un termo de agua caliente. 


una cámara digital con forma de 
tortuga. 


Una esponja que hace incluso de 
psicólogo. 


Un perro monitor de 
ordenador. 


Una bayeta con poca autoestima y 
obsesionado por la limpieza. 


Una impresora. 


Kasumi va a la escuela del pueblo 
y comparte aventuras con: 

La pelirroja Carla Sakakibara, la 
dulce Yuri Abe, el caza-metamorf 
Ozzy Magic, el grandullón de Koala 
y la profe Michelle. 

En la segunda y tercera parte 
seguirán apareciendo más 
Metamorf y más personajes que 
no dejarán en paz a Kasumi. 


Como son tan bonitas y melódicas, 
no puedo evitar poneros la traduc- 
ción del opening y ending que son 
cantados por las artistas de can- 
ción tradicional japonesa Saori 
Yuki y Sachiko Yasuda, que han 
representado a Japón en algún 
festival. 


Y no, aunque en principio podría 
parecer que estoy hablando de esa 
maravilla de la animación que es 
Cowboy Bebop, de lo que hablo es 
Outlaw Star, un anime que no 
tiene ningún desperdicio. Y es que 
con sólo esa descripción, te vienen 
muchos nombres de animes a la 
cabeza, ya que el género es aquél 
donde los protagonistas viajan en 
una nave que, por supuesto, son 
las más rápidas, o las más avanza- 
das o con el mejor armamento que 
existe (como la misma nave nos 
recuerda de vez en cuando) y tie- 
nen alguna trágica historia familiar 
o amorosa de fondo, que les amar- 
ga su habitual buen humor en los 
momentos más oportunos. 


En busca de la linea 

z L 
galáctica 
Gene Starwind y Jim Hawking viví- 
an en las calles de Sentinel III, 
intentando sacar el dinero de 
donde fuera, haciendo todo tipo de 
trabajos. 
Pero un día su suerte cambia. 
Mientras estaban en el bar de unos 
amigos, apareció una mujer que 
les pidió que fueran sus guardaes- 
paldas. 
Lo que ellos no sabían era que esa 
mujer era “Hot Ice” Hilda y que les 
quería para que le protegieran de 
los piratas Kei. 
Cuando por fin consiguen perder 
de vista a los piratas, Hilda final- 
mente encontró lo que buscaba, 
una maleta donde está el bio- 
androide Melfina. 
Se escapan en la nave de Hilda, 
pero no salen de un problema 
cuando les aparece otro, porque se 
encuentran una nave Ctarl-Ctarl, 
una raza que son mitad humanos, 
mitad tigres. A partir de ahí, Aisha 
Clan-Clan jura que se vengará de 
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Hilda y los demás. 

Hilda les contó por qué quería 
encontrar la nave XGP15A-II, la 
más avanzada que existe. 

Al poco tiempo de instalarse en la 
XPG, los piratas les vuelven a ata- 
car, pero como los sistemas de . 
ataque de la nave todavía no esta- 
ban activados, Hilda intentó dis- 
traer a los piratas mientras Gene y 
Jim escapaban con la XPG, pero 
murió sin que pudieran hacer nada 
para salvarle. En honor a Hilda, 
Gene le pone a la nave el nombre 
Outlaw Star. 

A partir de ahí, se disponen a 
recorrerse todo el universo para 
encontrar la Línea Galáctica y aca- 
bar lo que Hilda no pudo acabar. 
La cosa no tendría gracia si todo 
fuera fácil, así que cada dos por 
tres aparece algún pirata Kei para 
intentar quitarles la Outlaw Star, o 
tienen que hacer los trabajos que 
Fred les ofrece cuando andan mal 
de dinero (cosa que ocurre cons- 
tantemente). 

De todas formas no todo es malo, 
porque también tienen nuevos 
aliados, como Aisha Clan-Clan, que 
acaba uniéndose a Gene y los 
demás para encontrar la Línea 
Galáctica, o Suzuka, una asesina 
que había sido contratada para 
matar a Fred, pero que decide 
unirse a ellos para matar a Gene 
primero. Tampoco podemos olvi- 
darnos de otros personajes más 
secundarios, como puede ser el 
científico chiflado y otros persona- 
jes que les echan un cable de vez 
en cuando. 

Pero los mayores enemigos de 
Gene son los hermanos Ron y 
Harry McDougall, los dueños de la 
nave El Dorado, que además de 
ser los peores enemigos de Hilda y 
pasarse la mitad del tiempo inten- 
tando robarle la Outlaw Star a 


Gene, parece que estuvieron impli- 
cados en la muerte del padre de 
Gene unos años atrás. 

Y así, los protagonistas continúan 
su viaje en la Outlaw Star buscan- 
do la Línea Galáctica de galaxia en 
galaxia, y tendréis que ver la serie 
para ver cómo termina todo. 


Más que una nave 


Como ya dije antes, en esta serie 
hay de todo, y obviamente, cada 
personaje tiene sus problemas, 
traumas y búsqueda de respuestas 
que tiene que tener todo persona- 
je de este tipo de anime. 

Por ejemplo, al principio de la 
serie Gene tiene pánico a las 
naves, como consecuencia del ase- 
sinato de su padre cuando pilotaba 
una (los McDougall tienen mucho 
que ver con eso). Pero siendo 
como es, el protagonista de la 
serie tuvo que enfrentarse a sus 
miedos y como por arte de magia 
se convierte en un buen piloto. 
Además, a su tragedia familiar 
también hay que añadirle la pérdi- 
da de Hilda. 

El otro dramón por excelencia es, 
sin duda, la búsqueda de respues- 
tas de Melfina. La bio-androide 
vive angustiada porque no sabe de 
dónde ha venido y cuál es el moti- 
vo de su existencia, y es muy 
habitual verle deprimida porque no 


recuerda nada de su pasado. Lo 
único que se sabe sobre ella es 
que Hilda le necesitaba para algo 
relacionado con la Línea Galáctica. 
Y también hay sitio para el amor. 
Melfina haría cualquier cosa por 
Gene desde que él le prometió que 
le ayudaría a conseguir respues- 
tas. Jim es el que suele consolar a 
la androide cuando ni siquiera 
Gene puede. 

Harry McDougall se obsesiona con 
Melfina también, y hace de todo 
para intentar conseguirla. 

Pero si eso es amor o interés, el 
tiempo lo dirá. 

Y por supuesto, como fan del yaoi 
que es una, no me puedo olvidar 
de los intentos (más bien frustra- 
dos) de Fred por conquistar a 
Gene, pero eso es un amor no 
correspondido. 


Muy bien hecho 


Este anime está muy bien hecho. 
La animación es muy buena, espe- 
cialmente en las peleas y las 
luchas entre las naves. La anima- 
ción de la Outlaw Star está muy 
conseguida. Pero hay que recono- 
cer que suelen descuidar un poco 
la animación de los personajes. 
Sin duda, la calidad de la anima- 
ción es uno de los puntos fuertes 
de la serie, aunque podría ser 
mejor. 


En cuanto al diseño, hay que des- 
tacar el cuidado y detalle de las 
naves, que por cierto han sido 
diseñadas por el mismo dibujante 
que diseñó los mechas de 
Escaflowne. 

Los personajes también están muy 
bien dibujados, aunque quedarían 
mejor si no tuvieran tanta raya en 
la cara (por alguna extraña razón, 
de vez en cuando se las quitan 
para volver a ponerlas en la 
siguiente escena, en fin, los ani- 
madores sabrán lo que hacen). El 
coloreado de los personajes con- 
trasta mucho con el cuidado que 
tienen con el de las naves, es sim- 
ple, pero queda bien. 

La música tampoco tiene desperdi- 
cio. Tanto las canciones de ope- 
ning (Through the Night) y ending 
(Tsuki no le, Hiro no Tsuki), como 
las de los personajes o las de 
ambientación os gustarán. 

No me puedo olvidar del doblaje. 
En esta serie se han utilizado los 
dobladores habituales de Selecta. 
Algunas de las voces, como pue- 
den ser Jim, Suzuka o incluso 
Aisha no están nada mal, pero la 
elección del doblador de Gene no 
ha sido muy acertada que diga- 
mos. Vale que las voces españolas 
nunca podrán llegar a ser como las 
japonesas, pero no estaría mal 
que por lo menos se esforzaran en 
poner a cada personaje una voz 
que le quedara más o menos bien, 
porque a un chico joven no se le 
puede poner la voz del malo de 
todos los animes. 

Es una pena que no lo emitan sub- 
titulado... 


¿Quieres saber más? 


Existe un manga de Takehito Ito, 
que consta de tres volúmenes que 
Planeta publicó hace unos años, 
pasó con más pena que gloria y 
ahora es casi imposible de encon- 
trar. Pero quién sabe, ahora que 
Selecta Visión va a editar la serie 
en DVD puede que tengamos suer- 
te y la gente de Planeta se anime 
y lo reediten, cosa que muchos 
fans de la serie agradeceríamos. 
Hasta entonces, tendremos que 
conformarnos con ver Outlaw Star 
en Toonami junto con series como 
Cowboy Bebop, Detective Conan, 
Samurai Jack y Shamman King. 
Además, el argumento del manga 


tiene poco que ver con el del 
anime, lo que significa que no te 
vas a encontrar con lo que ya has 
leído. 

De esta serie no sólo hay manga y 
anime, como todo anime con éxito 
que se precie, también puedes 
encontrar un Drama-CD, varios 
artbooks, figuras de acción, CD's 
con la banda sonora, y práctica- 
mente cualquier otra cosa que se 
te pase por la cabeza, porque 
estoy segura que los japoneses lo 
habrán inventado y ganado dinero 
con ello. 


Personajes 


Outlaw Star cuenta con personajes 
de lo más variopinto, todos muy 
diferentes entre sí. 


Gene Starwind 

Es el protagonista de la serie. Le 
gusta la lucha, la bebida y el dine- 
ro, pero como no sabe lo que es el 
ahorro, se pasa la mitad del tiem- 
po buscando trabajillos y haciendo 
de cazarrecompensas. Tiene veinte 
años y perdió a su padre seis años 
antes de conocer a Hilda. 


Jim Hawking 

Es un niño inteligente y muy res- 
ponsable de once años sin el que 
Gene no habría sobrevivido 
muchos capítulos. Es el personaje 
inteligente que sabe de máquinas 
ordenador que no puede faltar en 
ningún anime de ciencia ficción. 
Pero también es un santo, porque 
aguantar lo que aguanta el pobre 
a la tripulación de la Outlaw Star... 


Hilda 

Le llaman “Hot Ice” Hilda, un nom- 
bre que le va como anillo al dedo. 
Es una peligrosa fugitiva a la que 
persiguen constantemente los 
piratas Kei. Es muy misteriosa y lo 
poco que se sabe de ella es que 
necesitaba la Outlaw Star y a 
Melfina para encontrar la Línea 
Galáctica. 


Melfina 

Esta bio-androide es una pieza 
clave de la Outlaw Star, ya que la 
nave no podría funcionar correcta- 
mente sin ella. Pero es un androi- 
de distinto. 

Tiene sentimientos y sufre porque 
no comprende su existencia. 


Por lo demás, su carácter dócil y 
timidez le hacen parecer una de 
esas típicas amas de casa japone- 
sas que se dedican a preparar la 
comida y mantener la nave y el 
local de Gene y Jim medio presen- 
table. 


Gilliam 

Es el programa inteligente que 
controla la nave. 

Siendo como es la nave más avan- 
zada de la galaxia, nos lo recuerda 
siempre que puede. No sólo fun- 
ciona dentro de la nave, también 
lo hace en la forma de unos robots 
pequeños que aparecen donde 
menos te lo esperas, uno de ellos 
lo pintó Jim de color rosa. 


Aisha Clan-Clian 

Es una Ctarl-Ctarl, una raza con 
una fuerza sobrehumana que se 
transforman en tigres para luchar. 
Tenía un puesto muy importante 
en el imperio Ctarl-Ctarl, pero por 
culpa de Hilda perdió su empleo y 
juró que se vengaría. Siempre está 
haciendo algún trabajo, pero no 
tiene mucha suerte. 

Siempre está alabando a los Ctarl- 
Ctarl. 


Fred Luo 

Es un joven comerciante que 
siempre está haciéndole favores a 
Gene y buscándole trabajos. Pero 
claro, tiene una razón de peso 
para hacerlo. 

Está enamorado de Gene, que no 
le hace ni caso, pero Fred no pier- 
de la esperanza. 

El le da a la serie ese toque de 
shonen-ai que tanto nos gusta a 
las chicas. 24 


Suzuka 

Esta asesina siempre mata a sus 
víctimas al amanecer. 

Es la más lista de la tripulación de 
la Outlaw Star, y lo demuestra 
cuando ella sola encuentra solucio- 
nes a lo que todos los demás jun- 
tos no pudieron conseguir. 

Ocupa su tiempo bebiendo té y 
pasando de todo. 

Hermanos McDougall 

Ron y Harry McDougall son los 
dueños de El Dorado. Persiguen la 
Outlaw Star para tener acceso a la 
Línea Galáctica. 


Son los peores enemigos de Gene 
y aparecen de vez en cuando para 
ponerle las cosas difíciles. 


s originariamente una 
= novela con ilustraciones 
de Fuyumi Ono. que cons- 


ta de 12 tomos (pero 8 partes). 
Algunas de ellas corresponden a la 
misma división que se le ha dado 
en la versión anime, cuyo director 
es Tsuneo Kobayashi, el productor, 
Ken Suekawa, y emitida por la 
cadena de televisión japonesa 
NHK. Esta serie fue premiada en 
abril del año 2002 y para la serie 
de televisión se escogieron las 
partes relacionadas con el perso- 
naje de Yoko Nakajima. Hasta 
ahora, en Japón han presentado 
ya en televisión 4 entregas, la últi- 
ma, este mismo verano. Los capí- 
tulos de los que constan son de: 
14 la primera parte (Sombras de 
luna en mar de sombras), 7 la 
segunda (Mar de vientos en tierras 
de laberintos), 18 la tercera 
(Vientos de lejanía en el cielo del 
atardecer), mientras que la cuarta 
parte tiene un primer capítulo con 
un título diferente (Luna sobrante) 
a los 5 capítulos que le siguen 
(Dios del mar del este en las pro- 
fundidades del oeste). Es distribui- 
da en España por Arait Multimedia, 
traducida por las que firmamos el 
artículo y serán emitidos los 39 
primeros a través del Canal Buzz, 
que se ha desvinculado de Digital 
Plus por lo que imaginamos que- 
dará limitado el público al que lle- 
gará y es una pena. 
Recomendamos fervientemente 
que la veáis, hacía tiempo que no 
veíamos tal combinación de inte- 
rés, trama y sentimientos en una 
serie. 
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(Sombras de luna en un mar de 
sombras). Es la primera parte que 
se ha llevado al anime donde se 
hace la presentación de la prota- 
gonista. 


(Mar de vientos en tierra de labe- 
rintos). Sigue la línea de la prime- 
ra novela, un chico desaparece de 
Japón y aparece en los 12 Reinos, 
resulta ser un Kirin que no sabe 
qué hacer. 


i (Dios del mar del este en 
las profundidades del oeste). 
Historia independiente donde se 
refleja lo que le ocurrió a Rokuta 
antes de que eligiera como rey a 
Shoryu. 


(Vientos de lejanía en el 
cielo del atardecer). 
Tres argumentos diferentes entor- 
no a tres muchachas diferentes 
(Yoko, Suzu y Shokei) que no se 
conocen entre sí, pero que irán 
sufriendo en sus carnes la injusti- 
cia del ser humano. 


(Las alas que 
Eran Tambien independien- 
te, donde una chica decide salir a 
la aventura pero que se encuentra 
con monstruos a doquier. 


(Precipicio final en el cielo 
del crepúsculo). Una mujer le pide 
a la reina de Kei que le ayude a 
reconstruir su propio reino. 


me (Sueños). 
Consta de 5 historias cortas. 


(El chico poseído). 


A  Q > Q_aQQ_a o o Fo QPoooooooop>o ooo  ———— 


Es la doceava novela y única publi- 
cada por la editorial Shinchosha, y 
aunque no se ha llevado al anime 
se alude a ella. Sobre un niño que 
desaparece durante un año, vuelve 
y se da cuenta de que todos los 
que le rodean sufren daños. 

Como se puede observar en los 
títulos de las partes integrantes de 
la serie, la historia es complicada y 
no es una serie apta para niños. 
En la versión anime hay persona- 
jes propios que en la novela no 
existen y algún que otro detalle 
que varía, aunque, en general, es 
muy fiel a la obra original. La serie 
ha ido ganando poco a poco adep- 
tos en el país del sol naciente e 
incluso ya han hecho peticiones a 
la cadena NHK de que se siga con 
las partes restantes (hay rumores 
que serán 68 en total), pero la 
cadena se ha disculpado diciendo 
que con esa cuarta entrega se va 
a terminar la serie y, por supues- 
to, agradece el interés de su públi- 
co. Estas crónicas de reyes y de 
sus Kirins (siervos humano-unicor- 
nios) están ambientadas en una 
pseudo China antigua, que la auto- 
ra, para darle más credibilidad, ha 
utilizado infinidad de caracteres 
chinos y nombres que ha inventa- 
do ella misma, para recrear un 
ambiente lo más chino posible. Y 
decimos lo de *'pseudo* porque casi 
toda la acción transcurre en un 
lugar formado por 12 reinos con- 
céntricos entre sí, teniendo un mar 
en el centro y un océano en el 
exterior. Lo normal al principio es 
perderse en esta historia con tan- 
tos nombres extraños a los que no 
estamos acostumbrados a oír, pero 
también nos encontraremos capí- 
tulos de transición donde harán 
repaso a lo que ha ocurrido con 
anterioridad. 


Una tímida pelirroja que se con- 
vertirá en la protagonista que 
deberá madurar para tomar sus 
propias 

decisiones. 


Compañera de 
bs de Yoko, de carácter fuerte 


que cree pertenecer a los 12 
Reinos desde siempre. 


Conoce a Yoko desde su infancia y 
también va a los 12 Reinos. Duda 
entre salir con Yoko y Sugimoto. 


Kirin del Reino de Kei, criatura 
sagrada que se transforma en uni- 
cornio. Tiene a los Shirei, bestias, 
bajo su mando. 


Personaje misterioso, sólo visible 
por Yoko y que le atormenta con 
sus miedos en forma de sueños y 
apariciones. 


Semibestia con apariencia de rata, 
muy inteligente y de absoluta con- 
fianza, Yoko y él se convertirán en 
grandes amigos. 


Rey del reino de En. Responsable, 
sereno y de gran corazón. 


Kirin del Reino de En, es un poco 
malhablado, pero de fiar. Puede 
viajar entre los dos mundos con 
facilidad. 


Desapareció 
cuando tenía 10 años de Japón y 
cuando vuelve a su casa, no 
recuerda nada de lo que le ocurrió. 


Kirin del Reino de Tai y es el 
legendario Kirin “Negro” que se 
perdió cuando el tifón shoku se 
llevó su huevo Ranka al otro lado, 
a Horai (Japón). 


Originaria de Japón, es arrastrada 
a los 12 Reinos. 


Princesa del Reino de Ko que es 
destronada tras el mal gobierno de 
su padre. 


Teniendo a los famosos Aya 
Hisakawa (Skuld de Aa megamisa- 
ma, Kero de Card captor Sakura, 
etc) y a Takehito Koyasu 


(Hotohori de Fushigi Yuugí) como 
voces principales. Evidentemente, 
las canciones vocales están más 
que solicitadas para acompañar 
una banda sonora preciosa (de 
Ryo Kunihiko) con melodías de 
piano, tradicionales y de combate 
que recuerdan bastante a Tenku 
no Escaflowne. De Yamaha Music 
Media. 


Este pasado verano ya salió para 
la primera parte para la 
Playstation 2 por parte de Konami 
y también el RPG que se puede 
jugar en Internet (Wet RPF Jú ni 
Kokki Online) en 
12kokukigame.net 


Y ahora alguna de las crónicas: 
Yoko Nakajima es una muchacha 
que va al instituto y a la que le 
preocupa no contrariar a nadie, 
por lo que huye a toda costa de 
los enfrentamientos. En su casa 
vive con un padre dominante que 
la desprecia por su peculiar cabello 
rojo y una madre que, subordina- 
da siempre a su marido, la presio- 
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na para que se tiña el pelo. En 
clase, la relación de Yoko con sus 
compañeros tampoco es mejor, 
demasiado superficial, ya que, a 
pesar de haber sido siempre la 
delegada, nunca les ha dado a sus 
compañeros la oportunidad de que 
la conozcan mejor, puesto que 
nunca ha sido capaz de discutirle 
decisión alguna. 

Una mañana, como le había pasa- 
do otras tantas veces, se despierta 
sobresaltada con una pesadilla. Un 
extraño mono azul la atormenta y 
como no entiende por qué le ocu- 
rre eso, la sensación de inquietud 
no le abandona. De vuelta de las 
vacaciones, decide no presentarse 
a delegada ya que no quiere evitar 
cualquier problema que pueda sur- 
gir en clase. Sin embargo, no 
sabía que eso no iba a ser nada 
comparado con lo que se le aveci- 
naba en breve. 

Su vida va a cambiar de forma 
radical con la llegada de un perso- 
naje poco común, que parece sali- 
do de un juego de rol que dice ser 
su sirviente. Yoko no se cree lo 
que está pasando. Nunca antes 
había tenido que tomar decisiones 
tan importantes y de forma tan 
rápida. Pero la situación es real- 
mente peligrosa. Junto a este 
extraño personaje tendrá que 
luchar ante seres que parecen pro- 
ceder de otro mundo y enfrentarse 
a sus propios miedos. Hasta que, 
incluso, en un acto desesperado, 
deberá aceptar lo que él le propo- 
ne: pasar "al otro lado”. No va 
sola, sus amigos Asano y Yuka la 
acompañan porque ella lo pide, 
aunque más tarde se arrepentirá 
de ello. Llega a un mundo formado 
por 12 reinos: Kei, En, Ryu, Kyo, 
Han, Sai, So, Ko, Tai, Shun, Ren, 
Ho. Esta historia de fantasía car- 
gada de aventuras y emociones 
resulta complicada de seguir, ya 
que se suceden hechos incompren- 
sibles para el espectador, hasta 
que poco a poco la madeja que 
conforma la historia va deshacién- 
dose. Pero que esto no desanime, 
porque aparecerán seres místicos 
llamados .Kirin (cuyo equivalente 
en la mitología occidental serían 
los unicornios) que junto a seres 
malvados, monstruos y héroes 
serán los ingredientes principales 
para añadir emoción a la historia. 


Además de ser una historia origi- 
nal e interesante en cuanto a la 
acción, en 12 reinos los sentimien- 
tos también juegan un papel 
importante. Toda la psicología 
humana queda al descubierto 
cuando la protagonista tiene que 
empezar por enfrentarse a sí 
misma para sacar fuerzas y luchar 
contra todo lo que se le viene 
encima. También aparecen trata- 
das las relaciones humanas: entre 
padres e hijos y lo que puede 
pesar algo tan aparentemente irre- 
levante como el color del pelo; el 
mono, Aozaru, que parece adoptar 
el papel de voz de la conciencia, 
que despierta a Yoko de los sue- 
ños y que impide que se enfrente 
a la realidad. Pero ¿de qué reali- 
dad hablamos? 


Como hay mil palabrejas raras que 
pueblan esta serie, aquí os pon- 
dremos una lista de los más 
importantes. 


Ayudante principal del rey al que 
escoge para gobernar su país. Sus 
nombres se componen del País 
más “ki” para los chicos o más 
“rin” para las chicas por lo que 
tenemos a Keiki, Korin, Enki, 
Horin, etcétera. 


PlayStation.e 


Su aspecto original es como un 
unicornio. 


Es el Mar vacío que rodea a los 12 
reinos. Traducido para evitar con- 
fusiones con Kokai que es el reino 
central. 


una especie de tifón que transpor- 
ta a cualquier ser de un lado a 
otro (entre Japón y los 12 reinos). 


Es el ser del mar, venido desde el 
otro lado (Horai o Japón), también 
traducido para facilitar la compren- 
sión de la serie. 


Todos los seres que nacen en los 
12 reinos, lo hacen de un huevo 
que tiene este nombre. 

Los Ranka de las plantas, árboles 
y animales cuelgan del árbol 
Noboku mientras que los de los 
humanos salen del Riboku y los 
Ranka, de los Kirin, están en el 
único árbol, llamado Shashin- 
boku, del monte Ho. 


Ser del mar que realmente nació 
en el mundo de los 12 reinos pero 
que, por la razón que sea, se 
encontraba en Japón. 


n Scrapped Princess (La Princesa 
Abandonada) encontramos algo parecido a 
una mezcla de todos esos cuentos infantiles, 
que todos sabemos o hemos escuchado 
alguna vez, y que tanto gustan a las grandes compañías 
occidentales como Disney o Dreamworks para ser 
adaptadas a la gran pantalla. En este caso tenemos a 
Pacífica, la dulce princesita que es abandonada en el bos- 
que para que muera, ya que el gran "Santo Grende”, un 
oráculo temido incluso por los poderosos reyes, profetizó 


que la reina tendría dos hijos, de los cuales uno sería una | 


niña capaz de destruir el reino. La predicción de Grende 
proclamaba que cuando la niña cumpliera los 16 años 
destruiría el mundo, de modo que, para evitarlo, manda- 
ron asesinar a su propia hija. Pero quince años después, 
se descubre que alguien traicionó al reino y que la niña 
sigue con vida. Pacífica fue encontrada y criada por un 
herrero como uno de sus propios hijos, aunque sin ocul- 
tarle en ningún momento su verdadero origen y cruel 
destino que le espera. 

Cuando fallece su padre adoptivo, son sus hermanos 
Shannon y Raquel Kathule los encargados de cuidar de 
ella, convirtiéndose en los guardianes de la princesa 
abandonada, protegiéndola en todo momento de los 
constantes ataques de asesinos enviados por las sectas 
de Grende y del reino de Mauzel del que se supone que 
es heredera. 

Además de tener que encargarse de evitar que 
Pacífica sufra algún daño, también han de ganarse la 
vida, para lo cual entran a trabajar en una Tahona, o lo 
que es lo mismo, una panadería. Este trabajo no le hace 
ni pizca de gracia a Pacífica, pues cree que le ha tocado 
ejercer uno de los trabajos más degradantes que pudiera 
imaginar. Ha de disfrazarse de dragón para atraer al 
público, una práctica publicitaria que si bien es efectiva, 
también es cierto que resulta algo vergonzoso, sobre 
todo, sabiendo que ella es princesa y que posee en sus 
manos el destino del mundo. 

Scrapped Princess es una idea original de Ichiro 
Sakaki, que como antes he dicho, debió quedar enorme- 
mente impresionado en la infancia por cuentos como La 


bella Durmiente o Blancanieves, y, sin duda, 
pensó en sacar provecho de este tipo de histo- 
rias, cuyas protagonistas siempre son angelicales 
y desamparadas princesitas, que enganchan con 
toda clase de públicos. 

La adaptación del guión a imágenes se las 
debemos a dos grandes artistas: Takahiro 
Komori, ilustrador encargado del diseño de 
personajes y Yoshinori Ishinuma, encargado 
de los fondos de la serie, que merecen una 
mención aparte, al igual que la música, que 
combina música orquestal, o lo que podríamos 
llamar clásica, con melodías obtenidas de ins- 
trumentos de carácter étnico, algo que hace 
que la serie sea original pese a caer en multitud 
de tópicos. 

Ésta es una serie muy apropiada para aqué- 
llos que echen de menos los cuentos de hadas 
en sus vidas, pero dándole ese toque de realis- 
mo que aporta el hecho de que la princesa tra- 
baje en lugar de ser acomodada. 


A PACÍFICA KASULL 
Pacífica es en realidad la princesa abandonada, la supuesta mucha- 
cha que traerá la desgracia al mundo al cumplir los 16 años. Es una 
chica alegre a pesar de saber lo que dice la predicción. En su inte- 
rior se siente culpable por no ser una chica normal, aun así, sigue 
su camino junto a sus hermanos que siempre están con ella. 


vez por todas. 


» 


A RAQUEL KASULL 
Hermana mayor de Pacífica al igual que Shannon (del que es gemela) la 
protege de todo aquél que trate de hacerle daño, ya que su padre fue 
quien la salvó. Ellos no creen en la predicción del “Santo Grendel”, opo- 
niéndose a todos sus seguidores. Raquel es la hechicera del grupo, es 
extremadamente peligrosa usando hechizos cortos que terminan convir- 


tiéndose en magias muy fuertes por su gran poder mágico. 


LEOPOLDO SCORPSE p pr E 


Es el hijo de un señor feu- 
dal de una región muy 
importante. Su sueño es 
convertirse en un caballero 
de elite. Se encontró con 
Pacífica por accidente y 
cuando la vio le pidió 
matrimonio inmediatamen- 
te. En realidad, él no está 
enterado de que Pacífica es 
la princesa abandonada, 
aun así, acompaña a la 
muchacha y a sus herma- 
nastros en su viaje para 
abandonar el continente. 


SHANNON KASULL 


Es el hermano mayor de Pacífica y, al igual que Raquel, la protege de 
todo mal. Siempre la está molestando, pero en el fondo la quiere 
mucho. El es el espadachín del grupo, un hábil guerrero que puede 
derrotar a docenas de guerreros él solo. Gracias a su gran pericia con 
la espada sale victorioso de todos los enfrentamientos con la guardia 
de Grende y Mauzel. 


CHRISTOPHER ARMALITE 

Es el primer enemigo serio de la serie. Chris tiene varios encuentros 
con Shannon en los que se ve su habilidad con las armas. Secuestra 
a Uinia para que Shannon vaya a rescatarla y así eliminarlo de una 


<q UINIA CHESTER 


Es la mejor amiga de 
Pacífica, y aunque se entera 
por Chris de que en realidad 
es la princesa abandonada, 
sigue siendo su amiga, ani- 
mándola y pidiéndole que 
regrese algún día al pueblo 
donde ella vive. 


ZEFIRIS 

Su identidad es desconocida. Ayuda 
a Pacífica y compañía en ciertos 
momentos, advirtiéndoles de los 
peligros. Zefiris es una imagen crea- 
da a distancia. La identidad de quien 
creó esa imagen es desconocida. 
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Last Exile se desarrolla en un 
mundo llamado Plestel, en el 
que dos grandes reinos, Anatol 
y Dyushis libran una feroz 
batalla. Al margen se encuen- 
tra Guild, un tercer grupo que 
vive en territorio neutral. o 
La gente de Guild dedica su 
tiempo a distribuir armas 
entre los dos bandos en gue- 
rra. De este modo se libran de 
enemigos sin necesidad de 
luchar, y hacen negocios al 
mismo tiempo. 


a del traba- 


ener nada que ver 


antregar un 

atea. o 

do ambos están en plena 
misión, con el encargo de ¡levar un 
envío en pleno campo de batalla, 


. ven volar sobre ellos un gigantesco 


Vanship de color rojo, que pertene- 
ce al misterioso acorazado Silvania. 


Finalmente, los dos repartidores 


entregan su Carga y regresan a 
salvo a casa. Después, Claus 
- impulsará a Lavie a aceptar un 
encargo muy especial: entregar 
una muchacha. Desde ese momen- 
to sus vidas tomarán un giro 
extraordinario que ninguno de los 
dos había imaginado. 


- acabado, sin il 
groso pueda Il 


E 


S = ES E 
Parecer tímido e 


con firme resolución. 


LAST EXILE 


Silvia 


“Ibory” Bosqued 4 


Un poco de historia 


Hunter x Hunter empezó su anda- 
dura por el Shonen Jump en 1998. 
Su éxito fue inmediato y a finales 
de 1999 ya se estaba preparando 
su versión animada, de la mano de 
Nippon Animation. La serie acabó 
en el 2001 con 62 episodios, lo 
cual no está nada mal. El manga 
por su parte sigue en la cresta de 
la ola en el Shonen Jump, con 14 
tomos recopilatorios publicados y 
millones de copias vendidas. La 
historia nos pone en el papel de 
Gon, un chico de 12 años que vive 
con su tía Mito en una apacible 
isla. Gon no tiene padres, puesto 
que murieron cuando él era tan 
sólo un niño. El problema es que 
nuestro protagonista descubre que 
su padre sí está vivo, aunque en 
paradero desconocido. Su padre es 
un “hunter”, es más, uno de los 
más respetados y temidos del 
mundo. Está claro que este descu- 
brimiento no dejará indiferente a 
Gon, que decide convertirse en 


É írit h 


hunter para hallar a su padre. Los 
hunter -cazadores- son gente 
especial que posee un título que 
los califica como tales. Este título 
les permite hacer cosas que la 
gente normal no puede, acceder a 
ciertos sitios que para la mayoría 
están vetados y en definitiva, ser 
especiales. Pero para ser un hun- 
ter hay que pasar un terrible exa- 
men, en el que se puede incluso 
perder la vida. Gon ha decidido 
presentarse al examen, y ni 
siquiera la oposición de su tía lo 
detendrá. A la prueba de elección 
de hunters se presentan miles de 
aspirantes todos los años, aunque 
la gran mayoría nunca llega a 
superarla. La primera prueba del 
examen se desarrolla en un barco 
y allí Gon conocerá a Reorio, un 
hombre alto y muy elegante (viste 
con americana y corbata). 
Rápidamente trazarán amistad, 
hasta el punto que Reorio le expli- 
ca su objetivo a Gon: convertirse 
en hunter para poder estudiar 
medicina. Por lo visto, este tipo de 


estudios son inaccesibles para la 
gente normal por su elevado coste 
y al parecer lo hace impulsado por 
la pérdida de un amigo suyo, a 
causa de una extraña enfermedad. 
Las pruebas se irán sucediendo, a 
cuál más extravagante. Nuestro 
héroe conocerá durante las mis- 
mas al resto de secundarios de la 
serie, Kurapika y Kirua, que se 
convertirán en inseparables com- 
pañeros de fatigas. También apa- 
rece en escena el misterioso 
Hisoka, que bajo su apariencia de 
bufón esconde un enorme poder. 
Hisoka se ha fijado en Gon, y al 
ver su gran ímpetu y valentía se 
percata de que el chico tiene algo 
especial. Por lo pronto, Hisoka 
parece el villano principal de la 
serie, puesto que le pondrá las 
cosas difíciles en más de una oca- 
sión al pobre Gon. Pero en ningún 
momento queda del todo claro que 
él sea el “malo”. Las pruebas 
siguen su curso y los aspirantes 
caen como moscas. Ya pocos parti- 
cipantes quedan aparte del grupo 
de protagonistas. Las pruebas no 
sólo consisten en luchar, sino que 
también desafían la inteligencia y 
la astucia de los aspirantes a hun- 
ter ¿Conseguirá Gon su objetivo? 


Los futuros cazadores 


Gon Freecs: El prota de HxH es un 
chaval de 12 años bastante impul- 
sivo e inocente. Aunque aún es 
muy joven, ya posee grandes 
dotes de liderazgo y una gran 
capacidad para salir de situaciones 
complicadas. No tiene mucha fuer- 
za ni destaca por su inteligencia, 
pero tiene un don que lo hace 
único y hace que la gente se aglu- 
tine a su alrededor. Esto le hará 
conocer a grandes amigos que lo 
acompañarán en su aventura. Su 
meta es convertirse en hunter 
para conocer a su padre, que por 
lo visto lo abandonó cuando era 
sólo un bebé, dejándolo a cargo de 
su tía. 


pika: 

Este chico rubio de aspecto algo 
afeminado es otro de los principa- 
les amigos de Gon. Se presenta al 
examen de hunter para poder con- 
vertirse en caza-recompensas y así 
dar castigo a los maleantes. Su 


historia es bastante trágica, pues- 
to que su pueblo fue aniquilado 
por ser considerado peligroso y 
sólo él sobrevivió a la masacre. Al 
parecer, la gente de la raza de 
Kurapika es bastante especial. La 
muestra es que cuando los ojos de 
Kurapika son azules, es un chico 
dócil y amable, pero cuando éstos 
pasan a ser rojos (a causa de la 
furia) se convierte en un asesino 
atroz e implacable, que no tiene 
piedad de sus enemigos. 


Kirua Zaoldyek: 

Este jovencito de pelo plateado 
proviene de una legendaria estirpe 
de asesinos a sueldo. Kirua es el 
futuro sucesor de su familia, por lo 
cual ha sido entrenado desde niño 
para ser un asesino implacable. Se 
ha presentado al examen de hun- 
ter por diversión, al considerar su 
oficio aburrido 4_4U. Gon es la 
única persona que lo aprecia y 
respeta por su carácter, y no por 
su condición de asesino. Además 
Gon no le tiene ningún miedo, por 
eso Kirua acabará siendo un amigo 
inseparable de él. 


teorio: 

Como hemos dicho anteriormente, 
Reorio es un hombre alto y de 
aspecto elegante. En un principio 
parece que su única motivación 
son las mujeres y el dinero fácil, 
pero nada más lejos de la reali- 
dad. Reorio quiere convertirse en 
médico, para curar a la gente de 
una extraña enfermedad que en el 


pasado se cobró la vida de un 
amigo muy importante para él. 
Esta es la auténtica razón por la 
cual se inscribe al examen de hun- 
ter. Aparte de todo lo dicho, Reorio 
es un compañero en el cual se 
puede confiar, y sacará de más de 
un apuro al inexperto Gon. 


d 


Hiso 
Este enigmático personaje es el 
villano principal de la serie. Detrás 
de su pinta de payaso hay una 
temible fuerza a la que nadie 
puede hacer frente. Pero algo 
apunta a que Hisoka no es real- 
mente malvado. Es cruel y despia- 
dado ciertamente, pero se mueve 
bajo sus propios principios y para 
él el examen de hunter es como 
un juego de niños. Durante la 
serie, cada vez dudaremos más de 
la naturaleza malvada de Hisoka y 
esto es algo que lo hace un perso- 
naje muy interesante. 


Ging Freecs: 

El desaparecido padre de Gon es 
uno de los hunter más respetados 
del mundo entero. Aunque aban- 
donó a su hijo sin piedad, algo 
totalmente reprochable, Gon no le 
guarda ningún rencor, es más, se 
empeña en seguir sus pasos. Al 
parecer Ging no abandonó a su 
hijo porque sí, tuvo una razón de 
peso para hacerlo. 


Yoshihiro Togashí 


Yoshihiro no es un autor demasia- 


do prolífico que digamos, puesto 
que en toda su carrera de manga- 
ka sólo ha concebido tres obras de 
envergadura, aunque hay que 
señalar que dos de ellas han sido 
auténticos bombazos. El primer 
éxito le llegó en 1990, cuando 
empezó a serializar su serie de 
detectives espirituales. Adquirió 
una fama bastante considerable 
con este título, prolongándose 
hasta 1995 su aparición en las 
páginas de Shonen Jump (y eso 
que en aquella época la competen- 
cia en el semanario era durísima, 
con rivales de la talla de Dragon 
Ball, Dragon Quest o Captain 
Tsubasa entre muchos otros); Yuu 
Yuu Hakusho derivó a una serie de 
anime de 119 episodios, así como 
OVAs y videojuegos. Por nuestra 
parte, aún esperamos la publica- 
ción del manga en España. 
Después del boom de Yusuke y 
compañía, llegó su trabajo más 
peculiar hasta ahora; Level E. En 
marzo de 1996 empezó a publicar- 
se esta singular obra, que narra 
las desventuras de Yukitaka 
Tsuitsui, que sin comerlo ni beber- 
lo se encuentra un día en su habi- 
tación a un chico que viste su ropa 
y dice ser un extraterrestre que ha 
perdido la memoria. Esta obra fue 
publicada en nuestro país por 
Planeta de Agostini, hace ya varios 
años. Ya en el 98, Togashi empezó 
lo que es su actual obra, Hunter x 
Hunter. Como curiosidad sobre la 
vida privada de este genial autor 
(adorado por muchos y odiado por 
otros tantos) en 1999 se casó con 
la también mangaka Naoko 
Takeuchi, autora de Salior Moon. 
En el 2001 tuvieron su primer hijo 
y para su Luna de Miel vinieron a... 
España _U. Por último, una 
reflexión: ¿Cómo puede ser que 
un.hombre feote como Yoshihiro 
se haya casado con una preciosi- 
dad como Takeuchi? Bueno, la 
única explicación que se me ocurre 
es que Yoshihiro Togashi es, apar- 
te de uno de los “grandes” del 
manga, un gran tipo 2__”,. 


¿0tra serie de peleas? 


Puede que penséis que HxH no es 
más que otra serie de acción y 
luchas sin fin, estilo Dragon Ball o 
Yuu Yuu Hakusho. Pues en reali- 
dad no, ni mucho menos. Veamos, 


la serie contiene mucha acción, así 
que los fans de las series citadas 
más arriba disfrutarán como ena- 
nos, pero el título que nos ocupa 
es más que eso. Tiene un guión 
muy elaborado, y después del exa- 
men de hunter, los personajes se 
irán a perseguir sus objetivos per- 
sonales, no se unirán para comba- 
tir el nuevo malo de turno más 
poderoso, como suele ocurrir en 
este tipo de animes. 

Esto le otorga riqueza argumental, 
además de no caer en la monoto- 
nía, cosa que contentará a los ota- 
kus más exigentes. En cuanto a la 
calidad técnica, es bastante acep- 
table. La animación es correcta y 
apenas sufre altibajos entre episo- 
dios, a la altura de un estudio 
experimentado como Nippon 


Animation. La música por su parte 
es genial, con openings muy pega- 
dizos -tres en total, que confor- 
man la longitud de los 62 episo- 
dios- Desde aquí os recomiendo 
encarecidamente esta serie, espe- 
cialmente a los fans de Yoshihiro 
Togashi, puesto que si con Yuu 
Yuu Hakusho dejó el listón muy 
alto, con AXH lo deja por las nubes 
(hum... ¿¿se nota que soy fan del 
autor?? >_<U). 

Además, la situación de este 
anime en la actualidad no podría 
ser más favorable para nosotros, 
puesto que Selecta se ha hecho 
con sus derechos. Esto puede deri- 
var a que una cadena de televisión 
la emita o que sea 

editada en DVD, y en el mejor de 
los casos, ambas opciones 2_", 
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dor que indica la imagen actual, 
número de la imagen a la que quer+ 
Si la imagen es más pequeña que la pa 
con el botón izquierdo del ratón, la in 
a la pantalla. Si es más grande po 

la misma arrastrando el ratón. | 

Si pulsamos el botón derecho del. 

que permite ajustar diversas opcion 
guardar la imagen, mostrar las imá 

-y escuchar la música incluida en 

-mos las imágenes. Es posible usar 
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Vado» 

En esta sección incluiremos. entre 
necesarias para ejecutar otras 

bién otras. re lacionadas con el mund 


“para ejecutar los vídeos y canciones de 
Animedia. Es recomendable instalar Me 
- dos y vídeo. Para navegar por las W 


Ani da hay que instalar -ororamas ac 
.— ordenados. 


Formato MP3; o 
El formato MP3 permite reproducir a 
con una gran calidad. Para poder 
- vos es necesario instalar Media Pla 

dos en el correspondiente apar 


Archivos de vídeo: 

- Existen multitud de formatos de vídeo. Pa 
visualizarlos correctamente se recomienda 
Mos Player, Indeo 5, QuickTime y DI 

el CD). Para los de música se recomienda instala 
programa Wisamo incluido en el CD. 


Para cualquier consulta técnica eceribl E 
dirección de la revista o mandar un mall 
animediaOaresinf.com 


NOTA IMPORTANTE 
Por favor, antes de devolver algún CD supuestame 


parecerá. Pantalla de visual lización de. 
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Battle - Final Fantasy VI 

Black Mage Village theme - Final Fantasy IX 
Boss - Final Fantasy VIII 

Catch you catch me - Carcaptor sakura 
Change the world - Inuyasha 


Chocobo Farm - Final Fantasy VII 


Head Cha La - Dragon Ball Z 
Tm a pioneer - Tenchi Muyo 
Jajauma ni sasenaide - Ranma 1.2 


Jenova - Final Fantasy Vil 


Ej: tono2 62073 


Ej: tono2 71042 


Sakura Saku - Love Hina 
Shop - Final Fantasy Tactics 


Sobakasu - Rurouni kenshin 


Thanatos if | cant be yours - Evangelion 


The Great Warrior - Final Fantasy VII 


IANOIA TINA 


€0,90+IVA/sms. Válido para Nokia: 3210, 
3310, 7110, 7110e, 8210, 8210e, 8810, 
8850, 3330, 5210, 5510, 7650, 8310, 3410: 


Envía un sms al ES EMO 
con la clave IIA 
[espacio] y la categoría elegida. 
¡Reca 4 
Pa Va ja E A 
aAnimadds para 
ENVÍA” 

Maiz Armiqurs? 

Las categorías son: 
SIMA 6 WI AFINAR 


1 DATE DE ALTA: envía la pull e manga (espacio) 
y tu nombre clave o nick. ej: manga chihiro 


YA ESTAS DENTRO DEL CHAT!!! ESPERA TUS MENSAJES 
2. CONSULTA QUIÉN ESTA EN LA SALA: manga (espacio) lista 
3. CAMBIA TU NICK: manga (espacio) nombre (espacio) nuevo nick 


ej: ANIMAS AMOR — ej: ANIMAS VARIOS [ si quieres darle de baja envía: manga (espacio) stop) 


cmd en os términos E en la legislación. sobre propiedad intelectual, todos TONOS y LOGOS al 5099 válidos para Nokia, Motorola, Alcatel, Ericsson, Samsung y Trium compatibles. 0,90 € + [VA/sms (2 sms) 
obras, interpretaciones o 


a 


grabaciones audiovisuales y emisiones de radiodifusión objeto de esta transmisión. Salyo 
, Quedan prohibidas, bajo fas saciones previstas en la legisiación civil y penal de ? 


artísticas, fotogramas, CHAT (al 5077): Válido para todos los móviles y compañías. Precio del mensaje: Movistar 0,90 € + IVA., Vodafone 1,20 € +IVA. 
y Amena 1,05 € + IVA. Al utilizar los servicios al 5077 entras en una base de datos expuesta a envío de promociones o 
j dichos sms, envía un e. mail con tul mí 


